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ФЪЕМБЕеЕЗФСАН ИЕ с Спатргопзтр Мападег 4...34, 35 


Оагк Сопа 2 
ВВЕМЕ И: 


Тишината събужда всички твои страхове, когато си 
сам в света на 5//еп! Н!!! 3, а лудостта може да те 
доведе до убийство като онова, в Тотр Ва/аег: ТПе 
Апде! о? Пагкпезз. И накрая, Тпе Еоиг Ногзетеп 
о! Ароса!рзе тотално могат да те довършат... 


ВЕА ПОНЕ: 


Колко важни са кадрите за секунда при 
конзолните игри и можем ли да изберем 
правилната конзола? Знаете ли достатъчно за 
ЕТтавИпд игрите? Зедага Запз го, зедаа 
Запзпио, Зеда!а зааап... зП1го! 


7 ВЕМЕУУЗ: 


Едновременно с шедьоври като Зои/ Са Биг 2, и 
СМ и новия И//пп/!пдо Е!еихеп 6, комплект от слаби - битов! 57, 58, 59 
игри ни затрупаха този месец: Х-теп: И/о/уег!пе"з 

Нехепае, 5отс Меда СоПесИоп, !пагапа Чопез : и соео: Зет НИЗ... ара ссрана 6,7 
апа Ше Етрегог"з ТотЬ и Нед ЕасИоп !.... 


П-2: РогдоЧеп Вайез 


шагапа Чопез 


боп!с Аймапсе 2.................... ......66 
Зоп!с Меда СоПесЦоп .........64, 65 


бош СайБиг 2..................49, 50, 51 


Тне зесопа Вепавзапсе ри, Ргодгат, Срипарсейариа линии в6 
Оаеесте 5зюгу, Пе зесопа Непавзапсе те 
ре, Газ Нат оле Овив... това са 5/9 

епизода на поредицата Те Ап та х. 

Култовата манга Вегзегк също е доста 

интригуваща! 


ЕСВОПОЕ < АШ. БТАВС: 


Няколко полезни съвета ще ви помогнат. 
ако някой от войниците в Мега/ Сеаг 
Зоа 2: Зибзгапсе случайно не иска да 
се предава. И още един съвет - не 
пропускайте да си припомните двете 
култови игри от поредицата 2е/аа! #1 
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ЕГ/ТОРЛАГ 


Привет отново, читатели на Меобатеп! В ръцете си 


вече държите втория брой на списанието, а ние, които го 


правим, не можем да повярваме колко бързо и неусетно тече 


времето в работата около него. Благодарим на всички, които ни писаха, 


макар малко да се притесняваме - противно на очакванията, не получихме 


нито едно отрицателно писмо! Някои от вас дори ще се възмутят, че 


публикуваните писма са само възхвалителни, но такива са фактите. От друга 


страна ви благодарим за подкрепата и за увереността, която вдъхнахте в нас, че 


България наистина е дорасла за едно такова мултиплатформено геймърско списание. 


Както ще забележите, съобразихме се с повечето критики и още от този брой 


сме се променили малко към по-добро. И дизайна, и статиите, и останалите неща са 


изчистени. Вдигнахме и тиража, понеже доста се оплакаха, че не могат да намерят 


списанието. В момента подготвяме и сайта на Меобатег, както и други приятни 


изненади, за които ще научите още от следващия брой. 


И за финал едно лично откровение. Казват, че когато птичето ти кацне на 


рамото, не трябва да го изпускаш... Ситуацията в България е такава, че когато 


някой забележи птичето на чуждото рамо, с всички сили се опитва да го 


изгони. Е, за една бройка и нашето да хвръкне, но ние навреме се 


ориентирахме и сега то е на сигурно място. Макар малко 


контузено в момента, бъдете сигурни, че скоро ще лети 


на воля и ще бъде готово да се изцвъка на всеки 
недоброжелателен МУС маниак. Ами 


ЗиЩес! зирег зе 


Здравейте, списанието ви много ми 
хареса, най-вече заради заслуженото място което 
отделяте за тапда и апте. Стилът на писане е 
приятен, дизайнът е на 
професионално ниво според мен. Почти се 
изравнявате с У/окзнор-а. Мамка му, 
доколкото имам поглед над чуждите списания, 
нашите дизайнери май са най-добрите в света. 
Карайте я все така и ще ви купувам редовно, 
повече от това не знам какво да направя. 


Егот: Стоил Кайряков <!взпофабу.ва> 


Благодарим ти за писмото! Една от 
идеите ни за концепцията на списанието е 
непременно в него да присъства рубрика за тапда 
иапте. следователно бъди сигурен, че няма да я 
изоставим. Дори ще я развиваме... 


ЗиЩесе Рвто па 4(а!е!, 14е! 1 ргедоета :) 


Привет, Меодатегв, казвам ви добре 
дошли на българския пазар и браво за 
идеята. Пише ви читател, който е много радостен 
да види списание за конзоли и 
аниме (манга) в България (на български, имам в 


пред- 
вид), 

тъй като му 
е писнало да 
търси чужди спи- 
сания, които и трудно се 
намират. 


Идеии предложения от моя страна: 


1. Рубрика и история на всички 
конзоли излезли досега, с какви мощности, МНг, 
Ват и прочие, като може да се наблегне на 
отделни от тях, като например Зеда Зашт, Зеда 
Огеатсаз!, Мепдо 64 | Зопу. 

2. Ако е възможно да се наблегне 
повече на конзолните заглавия и още по-малко на 
РС игрите, тъй като списания за РС и РС дате с 
кофа да ги ринеш, че и с трактор, а за конзоли 
нема нищо освен вашето списание. 

3. Да определите някаква дата на 
излизане на списанието, която да я пише броя, да 
знаят читателите кога могат да го очакват и купят. 

4. Небезизвестната страница за писма 
на читателите. 

5. Темата за Японските Конзолни РПГ- 
та ме удари право в десятката, откога чакам да 
видя някой с ум в главата който да не ги плюе, 
предлагам ако все още не сте 
решили тази тема да е постоянна в списанието и 
да предлага различни серийни 
рпг-та. Тези серии могат да бъдат и на конзоли 
като Зспа Сепезв, Зашт, 

Огеатсаз, зопу 1 ит.н. Предлагам грача като 
Зтптпа Рогсе 1, 2, ди (2, 3, 


Зппа е дакпезв 1, вата Ше Ноу ак, за уМ6- 
дот. Вгеад оНе, Закига Ма (Тавеп), Рнатазу 
Заг, за Рапгег Огадоп зада, Огадоп Мажег з!К, 
Ее Бига! егог, |ипаг-Змег Заг Зюгу, Гапайвзег, Риуо 
Риуо ВРО ит.н. 
Със снимки и история на игрите... 
6. Статиите за АптевМапаа са също 
супер, от сума ти и години чакам да се появи нещо 
в България. (Първото нещо, което ме накара да 
купя списанието беше рс-а на Огадопба!2 ;)). 
Ако е възможно поне още 3-4 страници за 
същата рубрика в добавка ще бъде 
страхотно. 

7. Специална страница за фирмените 
гиганти, който създават игрите и конзолите, 
история, сливания и т.н. 

8. Това е едно от най-странните ми 
предложения, но на мене ми харесва 
идейката особено много, може би защото 
съм запален прекалено много по Япония :) 

- страница за Япония, история на Шогуни, 
Нинджи, самураи, облекла, пособия и 
оръжия, стилове като феи-ин, бушидо 

кенджуцу, за Древната и любима моя игра 
ГО (уе! К огуе! сп), за японската азбука - На- 

дапа 1 каакапа, определени Д 
йероглифи после, всичко това прикачено с 
рисунки и снимки. 

9. Аниме Филми. Дали е възможно да 
се развиете и откъм аниме филми, като да речем 
да продавате по един аниме филм с брои на 
списанието като диска да е с 
обложка на филма с хубаво качество превод и 
т.н.(ако все пак някога имате 
възможност и се решите да го направите, нека 
преводът да е текстов, тъй като се 
губи цялата красота, ако не е озвучен на японски. 

10. Някаква реклама за магазините в 
страната, къде могат хората да си намерят 
конзолите, игрите, горе долу какви са цените?! 


Те епа апа... 
Благодарности на и за: 


Иво К.- за статиите на ЗНеп Мие 2, 
такар да не съм съгласен с него, чеие 
минало времето за графиката, както се казва най- 
добрата игра за всички времена, 
играл съм и на двете части на първа още 99-та и 
съм сигурен, че по-добра няма и да 
има скоро време. За Рапгег Огадооп/Опа статиите 
ит.н. 

Боян егредео - че отвори рубриката за 
Японските конзолни граа АЦГЕЗ!! 

Ккгемеп!! 

И на останалия екип за Аниме 
рубриките, новините и самото списание. Ще ви 
призная, че с някои от ревютата съм ги чел в 
списание от началото на миналата година , но все 
пак си заслужава да ги видя на български :) 
Надявам се писмото ми да ви е 
харесало. Следващия път мога да ви предложа 40- 
тина заглавия за ревю на Р92, ако 
желаете :-), Надявам се и на някой други неща... 


Още идеи и предложения "някой друг път”, 
Зотем/пеге аг Веуопа, - Содбуе ту Мепав! 


Р.8.: орааа щях да забравя, да питам 
Иван, дали знае откъде мога да си 
намеря РПГ-та за Зеда Зашт и Цветан и Деница за 
Аниме филми и комикси??? Ако 
знаете ми пишете, ако не, пак може да ми пишете ;) 


"Воод 65 ту ромег, Бюой 15 ту Ше, зНег те 8, дмейо те 


„мо Гат? | ат Мопед Ше уатрие пшег оМатриез 
Поцве, Низзе, ВС" из. книгата "Синът на ноща" на 
Майкъл Мартин (Нпайо)! 


Нот: Мопед ТпеМатрие <топедфабу.Ьа> 


Направо ни разби с този роман. пред който 


определени статии от списанието направо бледнеят :) 
Ще подминем въпросите ти към колегите, защото не 
разбрахме към кой точно ги отправяш - Ивайло 
Коралски, написал за 5Рептие !, или Иван, който е 
нашия дизайнер. Всички споменати вече са си 
записали е-тайа ти и ще ти отговорят лично в най- 
скоро време. 


Преминаваме към предложенията, както си 


ги подредил по точки: 

7. Сериозно обмисляме нещо такова. 

2 Ако имаш кофа или трактор, дай ги 
насам да ги ринем! :) Иначе както си забелязал от 
мотото, ние сме мултиплатформено списание и ще 
обръщаме внимание на всички глатформи. 

3 Опитваме се... 

4) 

5. Място за такава постоянна рубрика на 
този етап няма. но от друга страна за конзолите 
излизат достатъчно много японски ВРС-та, така че 
няма да останеш на сухо... 

6. Както виждаш, още от този брой сме увеличили 
страниците на списанието на 72 без кориците. 
Обещаваме. че още със следващото увеличаване ще 
имаме по-голяма Апте/Мапда рубрика. 

7. Може... 

8. Трудна работа. понеже сме геймьрско 
списание, но кой Знае... 

9 Нямаме право... Ще направим всичко 
възможно обаче. 

10 Ами рекламата при нас е платена, така 
че рекламодатели, какво чакате? Вижте. хората питат! 


ЗиЩес!: А СТИГА БЕ!! Списание за Р52 на 
български!!! 


Здравейте, мацки и копелета от Меодате! 

Пише ви един 19 годишен луд фен на Р92. 
Поздравявам ви за това, с което сте се захванали. 
Отдавна чакам такова списание - да е на български и 
да е на достъпна цена. Дизайнът му е просто адски 
соой 

Това, че харесвам Р92, не значи че мразя 
СатеСибе и ХБох, но просто не ми се дават пари за 
тях. Още повече, че за РЗ2 излизат най-здравите 
игрици. 

Имам няколко въпроса и идейки за вас: 

1. Сложете диск с трейлърчета. 

2. Какви са цените на СатеСие и ХБох в 
България в момента? 
3. Сложете рубрика с геймърски обяви. 


Вертикално: 

1. Българска игра 

9.Кво? 

10. Вид танц 

11... Ей 

12. Най-известната игра за ХЬох 
13. Игра на Бопу 

14. Разпространителя на Ипеа!!! 
15. МММЕ: ...2 

16. Програма за спа! 

17. Европейски видео стандарт 
18. Десет 


Хоризонтално: 

1. ЕР5 екшън за РСи Р52 
2... Насе Опмег 

3. ВТ5 на Виггага 


4.Дъб 


5. ЕР на Джон Кармак 

6. Разпространител на игри 

7?.Българското мултиплатформено списание 
8. Известен писател на политически трилъри 


4. Пишете повече за МОСВ, ОМС, Везщеп! 
Ем. Зпеп Ни др. 

5. Има ли и колко струва Вездеп! Еу!! 
Ветаке и Нздеп! Ем! 0 
за СС в България? 

Ами, тва е за сега. Хайде чао до 
следващия път. 


Искрено ваш фен: МпеВа! 
Нот: Фатзау <рз20юрЬа> 


Здравей! 

За дизайна на списанието, ще предадем 
хвалбите на нашите дизайнери - те го заслужават! Сега 
към въпросите: 

1. Добре.) 

2 СатеСиве струва около 500 лв., а ХБох 
върви около 700. Ама... ей, рекламодатели, хората питат 
бе!) 

3 Интересна идея, само да започнем да 
получаваме обяви и ще ги слагаме. 

4 Ощев този брой сме писали за новите 
серии на 5ет! Ни Незает Еу! за Р52, а относно Мега! 
Сеаг 50/0.. очаквай големи изненади около МЗ в 
следващия брой! 

5 Игрите ги има със сигурност в 
специализираните магазини 


ЗиЩес! Едт уаб Будеб еп 


Браво, браво и пак браво на вас момчета 
и на теб, жено (момиче не ми звучи добре). Искам да 
ви пиша и да ви похваля, много ми хареса списанието 
и по-специално, че е ориентирано към апте-то. Най- 
после да съществувате и вие, бе хора (в това се 
изразява желанието ми да пишете повече за мангата 
и анимето, да пускате яките сайтове и т.н.)! Иначе, 
поради липса на финансови средства, за съжаление, 
много хора в България нямат конзоли и не могат да се 
насладят на яките игри, които ни заливат от Япония. 
Иначе и аз съм добре, радвам се на живота. от Стара 
Загора съм и ме броите! :) 


До писане! 
Егот: Никола :-) <и е е! сабу.Ба> 


Мерси. мерси, мерси! 


вопу пуска нов модел на Рбг в Япония 


Нов модел на Р52 се задава на хоризонта, който трябва да замести 
досегашния вариант на ултра популярната конзолна платформа на Зопу. Модел 
ЗСРН-15000 ще може да чете вече ОУО-ВУ/ и ОУО-В/+ ВУ/ (ОУО-КАМ формата няма 
да бъде поддържан). Други промени, характерни за новия модел ще са 
премахването на пк порта, добавянето на сензор върху самата конзола, който 
ще бъде съвместим с дистанционните управления, както и добавянето на нов 
вентилатор, който ще бъде доста по-тих от сегашния. 
В плановете на Зопу влиза, колкото се може по-бързото изчерпване 
на досегашния Р52 модел, за да се освободи по-голяма пазарна ниша за новия. 
Според компанията, с новият модел тя иска да представи на своите клиенти 
последните си технологии, както и да намали още производствения разход за 
изработката на конзолата. ЗСРН-15000 ще се продава за 25,000 йени. Със 
пускането на новия вариант, Зопу ще пусне на пазара и подобрен вариант за 
своето дистанционно управление, което ще има маса нови функции - оп/о! и вс 
ореп/созе функции, като тяхното осъществяване, няма да изиска наличието на вкаран контролер, с който функционираха старите 
варианти на дистанционното. Все още липсва специфична информация относно разпространяването на новия Раузтайоп 2 извън 


териториите на Япония. 


ву Насспег апа спе Сапс Еда 


Беда оповести ново заглавие в разработка от екипа, ръководен от 
един от най-известните гейм дизайнери на нашето време, Уиджи Нака. 
Новата игра на Зоп!с Теат, която ще се казва ВШу На!спег апЯ Ше Спаг! 
Еда, в момента се разработва ексклузивно за платформата на Ми епдо - 
СатеСиве. Това е първото наистина ново платформено заглавие на Зомс 
Теат от времето на зашгт. В ВШу На!спег ап Ше Стап! Еда историята се 
върти около младеж (не знам от коя планета), тръгнал да спаси магическото 
си царство от безпорядъка, създаден от злостния му Крал, който се заканва 
да наруши правилата със прокарването на постоянна нощ 
Доста плоско звучи, но все пак имайки в предвид аудиторията към 
която е насочено заглавието, сюжетната линия в стил "Лека Нощ Деца" е 
напълно очаквана. За да постигне целта си, играчът ще трябва да се изучи 
да контролира и използва легендарната сила на магическите яйца, така той 
ще възстанови светлината в кралството. Описана от Зеда като изпълнена с 
живот, бърза тримерна платформена игра (което си е специалитет на Зотс Теат), ВШу На!спег апЯ Не Спап! Едд, се очертава като един 
от важните ексклузивни хитове, които се разработват за конзолата на Ми епдо. Повече за новото творение на създателя на Зоп!с, ще 


научим от предстоящото изложение ЕЗ. 


ХБох вече по-еетин в Европе! ВАавоплев е Сепк г 7! 


Мсговой обяви, че сваля Докато на хоризонта се задава чак |! (превю можете да 

цените на своята конзолна намерите в настоящия брой на списанието), пичовете от пзотпас Сатез 
платформа ХБох в Европа. По този пък потвърдиха официално продължението на Наспе! 8 Сапк. Новото 
начин, конзола вече ще се продава приключение на двамата симпатяги ще носи името Наспе! 8. Сапк 2: Сота 
на цена от 129 английски лири или Соттапдо и ще трябва да излезе 
199 Евро в останалата част на (забележете) ноември, тази година! От 

Стария континент. С новата си цена, ХЬох става по-евтин от Раублайоп снимките и филмчетата, които се появиха 

2, който в момента може да бъде закупен за 169 ЦК лири или 249 Евро. веднага след новината се забелязва, че 

С това си решение, Мсгозой влиза в директен сблъсък с основния си играта ще изглежда по абсолютно същия (не | 

конкурент за второто място на конзолния пазар - СатеСиБе, който в лош) начин. Очаквайте Меобатег да ви 

момента върви на цена от 199 Евро. С какво това падане на цените ще държи в течение, а ревю на първата серия 


ни стопли нас българите, ще покаже само времето... можете да прочетете в миналия брой. 


НЛЕ-ШЕЕСО) 


Стана ясно, че Ма!ме 10096 ще покажат продължението на култовия РР5, още на изложението ЕЗ, което е тия дни. Преди това 


обаче, няколко западни медии се сдобиха с ексклузивно инфо и медия от играта. 
Ето ги накратко резюмираните факти около новото приключение на Гордън Фрийман. 
- Действието в играта щяло да се развива в Източна Европа... България?! 
Играта ще бъде ексклузивна само за РС, поради факта, че първата серия не се продаде достатъчно добре за РаузаПоп 2. 
Главните герои ще са двама - Фрийман и колежката му Аликс Ванс, която неизменно ще ви следва в повечето мисии. 
- Енджинът на новата серия е специално направен и може би отново ще бъде революционен, дори подходящ за правенето на 
модове. Както се разбира, това е била и целта на програмистите. 
- Моделите ще са с усъвършенствана скелетна анимация и т.нар. гадйо!! физика, която ще ги прави доста "по-живи" в 
действията им в околната среда. 
- Куршумите ще оставят реалистични следи по дрехи, кожа, предмети и изобщо - навсякъде по околната среда. 
Раг!с!е ефектите ще са също на революционно ниво. 
Оръжията в играта ще бъдат реални, но както можеше да очакваме, ще има и извънземни такива. 
Костюмираният тип, познат ни под името С-Мап, ще играе ролята на твой шеф в продължението. 


- Всичко, което Уаме са имали като идеи и не е било реализирано в Н!2, ще намери място в На!-|Ие 3! 


В следващият брой очаквайте впечатленията от Най-| Ше 2 на пратеника ни на ЕЗ. 


вВасгпеп се завръше, заедно със Зп Тги 


Да, въпреки че Вайтап не казва "Ал би бек" в края на всяка серия, той все се завръща 


ли, завръща - не само на големия екран, но и при игрите Ето тази новина е 


потвърждение за това: ПБ! зой обявиха, че Мопиеа! Зийо (междувпрочем, те са виновни 


за 5ричег Се!) ще създаде Вайтап-ска игра за ХБох, СатеСиБе, Р52 и СВА. Как ще се 


казва тя и кой ще се изявява в нея? Вайтпап: Нве о Зт Тги ще е името, 


а героите, които 


ще се подвизават напред-назад, нагоре-надолу, наляво-надясно и навсякъде, където КВ) 


то позволява, ще са: Вайтап (да не повярваш), Вобп (Ваитап и ВоБтп - дупе и гащи), 


Вата! (малко женственост никога не е в повече), Вапе, Бсагесгом, Саутасе, Майимпа и. 


новия лош чичко - Зп Тги. Дизайнерите, естествено, обещават възможност за добър и 


реалистичен соорегайуе режим на игра, както и много различни удари, които да се 


използват в 12-те предвидени нива. Очаквайте играта тази есен, ако ви се иска да се подвизавате за пореден път като човека-прил еп. 


Пе! се отвориха за геймърите 


Най-накрая сериозна фирма- 
производител на РС-та създаде типично 
геймърски компютър. Това е (най-малкото) 
облекчение за тези, търсещи гарантирано 
качество, имайки предвид, че е съвсем друго 
човек да си купи цял, готов компютър, а не 


сглобен от тук - от там. Новото РС на фирмата Ое!, носещо гордото име Отепзтоп ХР, 


ще е напълно и безгранично геймърски компютър. Можете да се убедите от фактите: Мерлин мн | з6 ще 


128МВ АТ! Вадеоп 9800, Графична карта 9800, Сгеайуе Аийау 2 зошпЯ карта, поддръжка за 


Копат! обяви, че тъмният и 


ле! процесори от най-ново поколение, както и ЗАТА (серийни АТА) хард дискове. От Ое! ; ; : 
ужасяващ зигмма! Поггог ЗПеп НИ! 3 ще 


предвиждат, както е по вкусовете ма всеки геймър, машината да има големи 
излезе и за РС, през октомври, тази 


възможности за евнтуален ирагайе. Засега цената й е горе-долу добра, но не се знае как 
година. И докато всички чакаме задружно 


ще се промени при излизането на самия компютър. За информация относно тази машина 
този месец, можете да хвърлите едно око 


се обърнете към официалния сайт на Ое!! - Ое!.сот. 
на превюто ни в настоящия брой. 
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УПЕМТ НИЕ 3 


; 
| с 


Е на Меобатег беше сред малкото, 


“които имаха привилегията да играят демо версията 


на ужасяващото хитово продължение на Копапт, 
Зйеп! НИ З и повярвайте ни, определено останахме 
приятно изненадани от видяното. В следващите 
редове ще узнаете защо... 

Заща се страхуваме от тъмното? През 
вековете са давани редица отговори на този въпрос, 
повечето от които са недоказани хипотези и до днес. 
Всеобщите мнения твърдят, че страхът от тъмното е 
някакъв спомен на човешкия зародиш от времената, 
когато се е намирал в утробата на майка си. А може 
и да не етака... В Повечето случаи, личността се 
страхува в следствие на въображаеми обекти, лица, 
"действия или събития, които си представя, а не които 
реално може да го заобикалят. Чувството за страх е 
вътре в теб, то те разяжда силно и не те рецев на 
мира. Понякога представата ни за "лошо" и "опасно" е 
неразривно свързана с нещо, което сме преживели 
в миналото или още по-рано - в детството си. С 

израстването 
като човек, 


ча: 
(4 всеки си 
4 


| 
изгражда характера и респективно - оформя 
страховете си на базата!на изживените случки. По- 


късно, страхът се появява точно когато си 
припомним тези неприятничувства... 

врия на Зпепени 
поредицата. В нея главн и попадат в света на 
своите страхове и най-леши о! Си Потапят се в 
кошмарите си, които не ги оставят на мира, защото 
са извършили някакво непростим Дело или грях... 


Така еи с ваяка 


истината и най-вече - за да се опита 
това, което дълго време са таили дъл! 


което са отбягвали Пай несап 
заради друго, ами непознатият 
характер. | 

Третата серия този път ни запознава със 
съдбата на едно женско създание - главната 
Неайег. В началото н играта, очаквано я ви 
затруднено еи - момичето се лута из 
Пакезще Атизетеп! Рагк, но още на пръв поглед 
личи, че това не е цаце обикновена "разходка в“, 
парка", а обикаляне из противни и кошмарни места, 
Минавате покрай пейка, на която стои огромно, 
разкървавено розова зайче, след което в 
непрогледната мъгла) която ви обгръща забелязвате 
и първият движещ се обект. "Да, куче е!" - може би 
ще си кажете... Де да беше куче! Само след няколко 
стъпки и Неащег (както и вие) вече напълно не знае 
нито къде е, нито какво става, нито какво да 
прави. Знае само, че двуглавото нещо, 

коетд среща определено не е куче, а 
Чудовищата след него просто не 
| могат да бъдат описани - 
ходещи купчини 
кърваво 
место, 


които отгоре на всичко хапят, удрят ит.н. Пак 
повтарям де могат да бъдат описани! Не мога да си 
представя, как жълтеникавите гении от КСЕТ са ги 
измислили!.. Противниците са хем 
сърцераздирателно страшни, Хем оригинални ив 
същото време адски равностойни дори и на узито на 
Неайег. Когато патроните свършат, тръбата също 


върши работа, но близкият кднтакт с Тях определено 
неезап очитане. 

Добре, че кошмарът скоро свършва и се 
оказва, че всичко било е насън“. Картината коренно 
се променя. След грозната! си, халюцинирана смърт, 
героинята нисе събужда на маса в екзотичен и 
твърде чи бар. Тук вече нещо прекалено 
очевадно се набива на очи и то не е свързано с 
историята На играта - сее просто с един замах 
ти разбива представите за възможностите на 
Рауфавоп р. Слоеве светлина проникват през 
близките Щори и пропълзяват по лицето на наша; 
изплашена приятелка. Всеки отделен кичур от косата 
и се полюлява от мимиките и движенията на тавата. 
Всичко по лицето й е изпипано до най-малката 
подробност - носа, устата, кожата, очите. ах, очите 
са като на истински Човек! Толкова реалистични, че 


| Е 
< Две тях можеш да прочетеш страха, който се таи в 
1 
| 


шата на героинята ни. Неайег от друга страна не е 
никак привлекателна, дори мога да я определя като 
леко грозновата - тава обаче ни най-малко не пречи 
на чара и на излъчването й. 

Още след тези моменти старият Зйеп нШ 
играч забелязва де в ми-то, което Копат! 
целенасочено са постигнали. От неизбежната смърт 
в началната халюцинация, до събуждането в 
кафенето - всичко това сякаш сме го виждали вече в 


първата серия. 
По-нататък действието продължава в 
Централния търговаки център, където Неайтег намира 


н, от който се обажда, както се 
. От разговора научавате 


един монетен тел 
разбира, на своя 
твърде малко ив 
нашето момиче е 
родители. Извинява се, че е закъсняло да се обади 
по-рано, а след това обещава да не говори с 
непознати. И както казват хората, "Каквото повикало, 
такова се обадило", още след няколко минутки се 
появява и първия непознат. "НеаШег, трябва да си 
поговорим. Името ми е Дъглас Картланд, аз съм 
детектив. - са думите на може би най-впечатляващия 
модел на персонаж, който съм виждал някога във 
конзолна или компютърна игра! А, да - в началото на 
статията си забравих да спомена, че Зеп! Н! Зе 
първата игра от поредицата, в която не са 
използвани СС филмчета. И не защото тези от 
предната серия не бяха сполучливи, точно обратното 
- тук такива пререндвани анимации просто нямат 
място! За първи път ставам свидетел и на факта, че 


ото време прекалено много - 
жано много изкъсо от своите 


качеството на кът-сцените може напълно да ги 
замени и ефектът да е абсолютно същия. С риск да 
стана отегчителен, ще си позволя да опиша и вада на 
въпросния мъжки персонаж. Най-впечатляващо 


отново е лицето му - отрупано с бръчки, присъщи на 
човек на неговата възраст и с прошарената, грубо 
обръсната брада, можете да ви накара да се 
закълнете, че всеки момент Дънкан ще изскочи от 
екрана. Когато започва да говори, магията е също 
толкова пълна, защото лицевите движения, мимиките 
и най-вече тези на устата са просто революционни! 
Непознатият странен тип е облечен точно като 
детектив - с подходяща шапка и халат, които са също 
толкова изпипани и реалистични, а в тон с 
движенията и се мачкат, материята им се огъва и 
въобще... нямам думи. 

Текстурите също правят най-голям о 
впечатление във гореспоменатата въпрасна сцена. 
Плочките в търговския център са толкова различни и 
толкова контрастни и чисти една от друга, че просто 
не можете да им се нагледате. Ако в над 8020 от 
игрите, текстурната компресия беше най-големия 
проблем в Р82 заглавията, то тук просто значи не 
говорим за игра за тази конзола. Нямам представа 
как е изстискан хардуера и как са постигнати 
подобни високорезолюционни текстури. А като за 
капак на всичко е вкаран и азапсе Биг ефекта, 
който размазва обектите в далечината, които не са 
на фокус и обратно, когато камерата се съсредоточи 
върху тях, размазва близките обекти. Точно както в 
реалността. 


"Не ми е позволено да говоря с 
непознати!" - така се оправдава Неайег и побягва 
далече от детектива, който странно защо знае името 
й от още преди да са се срещнали. Нашето момиче 
влиза в близката тоалетна, където намира и първия 
Заме Роп!. След това, за да не се сблъска отново с 
Дъглас, скача през прозореца на помещението и се 
озовава долу на алеята. Там пътя е затворен и 
единственият път е вратата на съседната сграда. При 
влизането си вътре обаче, ужасът отново изплува на 
екрана. Чудовищата са пак на линия и този път не са 
толкова безобидни, колкото би трябвало да ви се 
струват, сблъсквайки се вече преди с тях. Някъде 
изпод мебелите изскачат и интересните, подобни на 
кучета същества, който споменах в началото на 
статията. Това ме навежда на мисълта да изтъкна и 
другия напредък в 83, а това е видимо по-добрия 
дизайн на противниците, както и разнообразието.от 
тях на екрана. Вече не се биете само срещу един вйд 
врагове, а в някои случаи дори срещу 3-4 различни 
такива, които като-си комбинират специалните 
номера, просто ви поставят в ненормално 
положение. Текстурите върху телата им пък са също 
толкова ярки и контрастни, както на самите герои. 

И изглежда за каквото и да почна да 
говоря, все стигам до графиката. Нямам как, тя е най- 
впечатляващото нещо в Зйеп НШ 3. Скокът с 
предишната серия е също толкова огромен, колкото 
е между ЗНТ и ЗН2, макар че говорим за игри на 
една и съща конзола. За това доста спомага и най- 
вече разнообразието на всяка следваща местност, 
сграда и стая, в която влизаш, на самия интериор в 
нея ит.н. И ако управлението и раздвижването на 
героинята също трябва да влизат в тази графа, то 
оценката за графика в едно евентуално бъдещо ревю 
лесно може да чукне десятката. Неайег бяга по 
невероятен начин + толкова плавно и реалистично и в 
същото време прекалено странно и интересно. 

Ще спра да отразявам събитията от 
играта си по-нататък, за да не ви разваля пълния кеф 
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рите серии, което е плюс, адорие 
направена и една козметична промяна. 

Предметите за зирру, ключовите 

предмети за разрешаването на 

Загадките и оръжията са вече 

разпределени в отделни секции. И 

като споменах загадки, от това което видях през 
близо четирите часа игра мога да кажа, че макар да 


са типично безумните за жанра, сдизключително 
оригинални и любознателни. 

Мястото, отредено за статията ми май 
взе да привършва, а вие сигурно очаквате да 
прочетете едни финални думи, които да ви надъхат за 
играта или обратното. Ами по-скоро ще бъде 
първото, защото по всичко личи, че еп! Н! 3 ако не 
друго, ще бъденистинско произведение на изкуството 
и пиршество на ужаса откъм графична гледна точка, 
И макар тестваната версия да имаше някои леки 
бъгове със звуците, надяваме се, че през малкото 
оставащо време, пичовете от КСЕТ ще си свършат 
работата и ще направят играта едно от най-добрите 
заглавия за конзолата на бопу през настоящата 
година. 
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Няма да ви занимавам с 
всеизвестното мнение, че макар своите 500 
полигона, Лара Крофт бе секс символа на всички 
геймъри. Игрите с нея обхванаха огромен период 
от развитието на индустрията и допринесоха много 
за развитието на #9 регвоп жанра като цяло. 
Всички предполагам знаете за какво иде реч. 
Затова нека прехвърлим всички известни факти 
още веднъж в последния предварителен поглед, 
преди завръщането на покровителката на 
гробници. 

Безспорно първата серия бе 
революционна. Няма да забравя как изумено съм 
се наслаждавал на възможностите, които 
геймплеят й предлагаше - скачане от платформа на 
платформа, катерене, изследване на околната 
среда, пълзене, плуване... Всичко това обединено с 
решаването на наистина оригинални загадки, 
разумен и умерен екшън, дълбока история и 
невиждани дотогава ситуации. Нещата, които 
изброих, са вече нещо абсолютно нормално във 
всяка игра с днешна дата, толкова задължителна и 
банална част от геймплея на повечето заглавия, че 
дори не правят впечатление. 

С всичко това искам да кажа, че Соге 


бпептие На!йег 2: Зойпд Се! 


Оезюп промениха трайно света на компютърните и 
конзолните игри. Така, както Муойепяет и Рппсе о? 
Регзга го направиха в началото. Признавам този 
факт и няма ни най-малко да търся сметка за 
бруталното изтискване на идеята, което последва 
със следващите четири продължения. Дори 
напротив - приемам го за нормално нещо. От 
всяка велика идея трябва да се печелят пари 
докато е време. 

И тук искам да обърнете внимание на 
последната фраза, която написах - "докато е 
време", защото това време мина. Времето на 
големите (кубести) гърди на кака Лара е добър, 
геймърски спомен, който на фона на някои игри в 
днешно време трябва да бъде забравен. Не мога 
да си представя как ще изглеждат диалозите 
между героите на фона на тези от Ма82 и как ще 
звучат пуканията от пищаците на Лара, на фона на 
звуците на оръжията на Сам Фишър в Зричег Се!. 
Как ще стоят пъзелите, в сравнение с перфектни 
игри в това отношение като |СО и така нататък... 

Ето защо, Соге трябваше да обещаят 
коренни промени за поредното приключение на 
авантюристката и да нагодят цялостния и остарял 
облик на серията към настоящите стандарти. 
Рискът обаче, е прекалено голям - Топ Найег: 


Вече споменахме, че пичовете от Соге са се опитали да нагодят облика на новата серия от 
Тот На!йег поредицата към актуалните моди в игрите на пазара, но от друга гледна точка, 
някои фенове доста ще се подразнят от очевидната прилика със... 


- бпептие 1 


В началото на ТЕ: Тпе Апае! о! Оагкпезз, Лара си губи раничката. А сега! Спомняте ли си 
момента в творението на Уи Зиги!, в което също в началото на играта, главният герой Вуо 
пък се лишава от своята? И в двата случая, всички предмети от инвентара на героите 
изчезват и странно защо, начинът по който този факт повлиява на ситуацията е един и същ и 
в Зпептие 1, ив ТЕ: Тпе Апае! о? Пагкпезз. Лара започва да тренира и бойни изкуства, с които 
влиза често в ръкопашни двубои, ритайки също и с крака, по начин, много подобен на 


уменията на Вуо... 


- Мега! Сеаг бой 2 


Да оставим на страна факта, че и в МО52 героя също в един момент от историята остава без 
вещите си, и да погледнем едно от въведенията в ТЕ:ТАОО - издебването на враговете и 
чупенето на вратове. Къде мислите се наложиха тия прийоми? И не само тези тактики 
Ларчето е научила от своя батко Снейк, но и пълзенето във вентилационни шахти, и 
преминаването през инфрачервени лазери също. 


- зритег Сей 


Изглежда Лара е ходила на частни уроци и при Сам Фишър, където е научила как да се крие в 
сенките, в ъглите, как да избягва светлината и как да се катери по мрежи, стени и тръби. 


- Пеуп Мау Сгу 2 


..и други заглавия, където първоначално се играе с известен герой и в един момент от 
геймплея, поемате ролята на персонаж от другия пол. 


Тпе Апае! о Пакпезз може да се превърне в 
поредната клишарска екшън игра и да не 
предложи дори и грам от оригиналността и 
иновацията, от които всички ние очакваме приятна 
изненада. 

Дори след ТЕ: Тпе Газ! Веуеайоп и ТЕ: 
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Спгопаев по всичко изглеждаше, че Лара не 


можеше да е мъртва. Подобно на много идоли като 
Елвис Пресли и 2Рас, които все още са живи за 
най-верните си фенове, така и нашата героиня се 
радваше на репутация, че там, някъде, след 
срутването на онзи храм в четвъртата част, тя е 
останала някак си непокътната. Слуховете 
изникваха един след друг, въртеейки се главно 
върху това, как кака ни се е спасила и как ще се 
завърне. И когато всички забравиха добрите, 
стари времена и не и обръщаха почти никакво | 
внимание на новините около каквото и да е било с 
марка "ТотЬ Найег, тя се появи! Точно преди 
една година, Соге обявиха официално следващата 
игра от поредицата - Тпе Апае! о! Па (пезв, 
разработвана ексклузивно за две платформи - РС 
и Раузгаоп 2. Определено странно подзаглавие 
бих казал! От Соге го обясняват с това, че този път 
наистина ще видим различна като геймплей, 
графика и история игра. Единственото нещо, 
останало от миналите серии ще бъде всъщност 
горката Лара Крофт. 

Да, горката, защото родилата се от 
иноваторското желание на производителя история, 
ще я изправи наистина пред големи мъки и 
проблеми. В началото на играта, Лара получава 
телефонно обаждане (подобна ситуация като в 
интрото на ТЕ1) от един наш стар познайник - 
самия Вон Крой. Човека имал проблеми със свой 
клиент, които общо взето се свързвали с някакво 
произведение на изкуството от 14-ти век. По молба 
на Вон Крой, Лара се запътва към Париж 
(естествено място за произведения на изкуството), 
където трябва да му помогне. Въпросният клиент 


обаче, който се казва Егхарт между другото, се 
оказва и свръхопасен психопад-убиец, дебнещ Вон ” 
Крой. Както винаги нещата се заплитат и Лара е 
замесена в някакви негови дела... абе да си го 
кажем направо - убийства. Опетнена, кака ни 
тръгва да си изчиства авторитета и така, като си 
разчиства лека-полека, се среща с Къртис Трент - 
друг любител на археологията, който също имал 
взимане-даване с този купувач на изкуства. Ето 
защо и той, вдъхновен и изпълнен с желание за 
мъст, също тръгва по следите на въпросния тип. А 
дали между двамата луди археолози няма да 
пламне някаква искра, различна от тези, които 
изхвърчат от оръжията им? По принцип това е 
вероятно, въпреки че Къртис е по-сурова и 
емоционална личност. В момента, когато Лара 
казва "Стой, не мърдай!", той вече е ранил 
смъртоносно противника. Когато Лара казва 
"Обичам те", той вече я е... Хммм, за любов 
говорех... ами ще видим! 
Преди редовете, разясняващи 
геймплея, ще ви задам един въпрос. Искате ли да 
играете отново онзи познат и мистичен ТотЬ 
Вадег, в който покорявахте гробници, изправяхте 
се срещу древни и могъщи врагове, решавахте 
свръх интересни загадки и посещавахте най- 
различни храмове и световни забележителности 
една след друга? Да? Е, ще трябва да ви 
разочаровам. Няма да можете! ТотБ Байег: Тне 
Апае! о Пагкпезз ще бъде коренно различна Сце) 
геймплей игра. За това може би, сте се досетили “5 
още в момента, когато сте чули историята. Лара ще 
има пълен набор от нови движения, оръжия и 
предмети, които да подслаждат мисиите й. От Соге. # 
ни уверяват, че промъкването ще бъде незаменима 
част от всяка една битка с врага. Да останете Ф 


незабелязани и безшумно да обезвредите 


разпитвайки случайни хора по ули: 
или очевидци на събитието, к 
Начинът по който самите вие 
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Лара. Ако скачате прекалено често например, с 
напредъка ви в играта самия ви скок ще се 
развива. Точността ви с оръжието - по същия 
начин. А геймплея ще бъде балансиран, защото 
нивата, през които минавате, ще бъдат уникални 
сами по себе си и всяко едно от тях (Париж, 
Прага), ще се играе по различен начин. На места 
както споменах, ще се промъквате незабелязано, а 
на други - ще хабите гилзи на килограм (и цигани 
след вас ще ги събират за старо желязо... не, 
естествено! :)). В местността, която създателите 
разкриха без да искат - Биодом (аналогията с 
едноименния комедиен филм не е случайна), сред 
всичките палми и лияни, пък ще можете да си 
спомните ае |а уи моментите от миналите серии... 

В края на играта, по-точно в 
последната третина, ще играете от името на новият 
герой - Къртис. Тогава геймплеят ще се промени 
доста и може би ще се наблегне повече на 
адвенчъра, за сметка на екшъна. 

Като цяло новият ТЕ обединява доста 
жанрове в себе си като заимства от игри като 
Мейа! Сеаг Боа и Бпептие. Вече не играта на Соге 
е тази, която налага стандартите и както казах, 
мога да обобщя с извода, че преди време ТотЬ 
Вайег промени светът на видеоигрите, а сега 
видеоигрите променят ТотЬ Надег. 

От снимките, трейлърите и 
демонстрационните копия на играта си личи, че 
графиката, поне на този етап, не изглежда 
революционна. Моделът на Лара обаче, 
определено изглежда по-секси със своите 5000 
„полигона, което е 10 пъти. повече от 500-те в 
миналите серии. Лицето и се променя, Ван, 
зависимост от чувствата, които изпитва, миглите и 
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открити, големи пространства. Безспорно обаче, 
заобикалящата среда изглежда значително по- 
реалистична в сравнение с до болка познатата ни 
ръбата, кубическа архитектура. 

И така читатели, около две седмици ни 
делят от деня на истината. Дали отново ще играем 
Тот Вайег до полуда, или опасенията ни ще се 
материализират? На този въпрос ще отговорим в 
ревюто в следващия брой, а 
датата, на която кака Лара 
отново ще се изправи пред 
света, всички я знаете, 


Павел Симеонов 
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Ко ще кажете за игра правена по 
част от Библията. И то игра, имаща претенции да 
стане една от най-кървавите и жестоките в 
историята. По-религиозните от вас ще 
настръхнат и може би, ще реагират подобно на 
холандските 

гейове, 


които искат 


+, забрани 


гите. Тя е последната книга от Новия Завет. Тя е 
за Апокалипсиса, за второто пришествие на 
Исус (Агнето), за страшния съд, за времето, 
когато всички хора, живели някога на Земята, ще 
бъдат разпределени като грешници или 
праведници. 

След като прибира праведниците на 
сигурно място Бог се захваща с грешниците. 
Естествено, той няма да си цапа ръчичките, а ще 
извика верните си помощници - четирите 
конника на Апокалипсиса, да сеят смърт и 
болести на Земята, та да не остане жив човек на 


нея. 


Ето и точен цитат от Библията: 


ОТКРОВЕНИЕ НА ЙОАН 
(от гръцки: "апокалипсис" - откровение) 


ф 


Глава 6 


6:1 И видях когато Агнето отвори един 
от седемте печата, и чух едно от четирите живи 
същества да казва като с глас от гръм: Дойди! 

6:2 И видях, и ето бял кон, и яздещия 
на него имаше лък; и даде му се корона, и той 
излезе побеждаващ и да победи. 

6:3 И когато отвори вторият печат, чух 
второто живо същество да казва: Дойди! 

6:4 И излезе друг кон, червен, и на 
яздещия на него се даде да вдигне мира от 
земята, тъй щото човеците да се избият един 
друг; и даде му се голяма сабя. 

6:5 И когато отвори третият печат чух 
третото живо същество да казва: Дойди! И 
видях, и ето черен кон, и яздещия на него имаше 
везни в ръката си. 

6:6 И чух нещо като глас отсред 
четирите живи същества, който казваше: Един 
хиникс пшеница за динар, и три хиникса ечемик 
за динар, а дървеното масло и виното не 


повреждай. 

6:7 И когато отвори четвъртият печат, 
чух гласът на четвъртото живо същество, което 
казваше: Дойди! 

6:8 И видях, и ето блед кон, и името 
на яздещия на него беше Смърт, и адът вървеше 
подире му; и даде им се власт над четвъртата 
част от земята да умъртвят с меч, с глад, с мор, и 


със земните зверове. 


(край на цитата) 

Яздещият бял кон е Чумата. Тя е 
изящно същество, чиято красота не може да се 
опише с думи. Усмихва се и после се превръща в 
ужасна гниеща и разложена плът, способна да 
унищожи милиони за една нощ. 

С червения кон излиза Войната. Той е 
машина за убиване, механизъм на 
унищожението, чието единствено желание е 
масово да подтикне човечеството към насилие и 
войни. ; 


онник е Гладът. Той е 
нниците. Причинил е 
чие в земната история 


енерал на тази четиричленна 
с 


сички планове и взема всички 


„Цялата тази богопомазана армия (тя 
ни навестява доста често и в наши дни, ето 
Войната например сега е приел формата на 
симпатягата Буш) тръгва на кръстоносен поход 
срещу стенещия в бедствия свят. А справедлива 
ли е тази война? Този въпрос си е задал и 
Абадон, прогонен от Рая архангел, и в крайна 
сметка е решил, че светът все още е добро място 
за живеене (поне докато има свестни кръчми ;)). 
Така той тръгва да спасява човечеството или 
поне да си отмъсти за прогонването, пали си 
цигара от пламъците на Ада и... тук започва и 
играта. Вие поемате контрола на самия Абадон, 
а първата ви задача е да намерите тримата 
избрани смъртни, които ще ви помагат в 
нелеките битки. Тъй като защитавате страната на 
грешниците, а и просто не са останали други 
смъртни освен грешници, тримата избрани са 
именно от този контингент. Това са Джеси 


Хорнър - 18 годишна проститутка, която може да 


лекува (хмм, няма да ви казвам как), жестокия 


сериен убиец Джими Рей Флинт и корумпирания 
сенатор Андерсън Скот, способен да привлече 
за каузата лековерни противникови гадинки чрез 
пропаганда и лъжи. През цялото време ще 
контролирате Абадон, а тримата смъртни ще са 
не повече от инструменти за вас. Например при 
битките с босовете, Джими ще е много полезен 
за определяне на слабите места на конниците, 
защото се оказва, че всички които е убил са 
били преобразени демони. 

Геймплея ще залага на кървав екшън, 
ще има голямо разнообразие от огнестрелни и 
хладни оръжия и магии. За хореографията на 
ръкопашните схватки са наети Зтазйси! Асноп 
Теат (работили по филмите "Матрицата", "Боен 
клуб" и Гарванът") , които са предвидили и 
завършващи движения подобни на тези в Мопа! 
Котба!. В сцената, която видях, Абадон 
разпорва корема на един демон, отсича му 
кратуната и я набучва на двата си меча докато 
пада и още преди да се е строполил му я завира 
в разпорения корем, а всичко това е 
съпроводено с потоци кървища... 

Това, с което играта трябва да ни 


впечатли предимно е атмосферата. Тпе 4 


Еош Ногветеп оле Аросайрзе е най- ИА 


м 
и: 


големият проект досега за ЗОО. 
Предвидените близо 10 милиона 
долара бюджет се харчат за най- 
добрите концептуални 
дизайнери на персонажи, 


е 
» 


(работил по комиксите а. 


между които Саймън Бисли 


"Батман", "Съдията Дред", + 
"Неаму Мега!:Е.А.К.К.2/) и 
др. Разработва се 


> 
графична система, А» 
която ще позволи / 
реалистично г 
изобразяване “ 
1 /"-- 
на коса, у 
дрехи, д 
с |. - 
“ --. 
г“ 
ф ри 1 
ча # | 
( в |) 


| 

+ 
с 

?,, 


представя: 


светлинни ефекти, сенки, разчленяване на 
телата, реално-времево изменение на форми и 
размери, като например страховитата сцена на 
превръщането на Чумата от изумително красива 
полугола жена в отвратителен огромен звяр и 
поне според обещанията, почти всичко ще може 
да се троши, а действията ви ще оставят 
реалистични следи в околната среда. Въобще 
това са характеристики, които всеки съвременен 
триизмерен енджин трябва да притежава, но тук 
по-особеното е технологията на директно 
вмъкване на комиксовия арт като текстури, 
скайбоксове, декори и т.н. Това би трябвало да 
допринесе за изграждане на мрачна и много, 
много кървава атмосфера с кинематографично 
качество, която ще се допълва с комиксови кът- 
сцени подобни на тези в Мах Раупе. Сториборда, 
сътворен от Бисли, е с размера на 150 страничен 
комикс. 
В заключение мога да кажа, че поне 

като художествено изпълнение, тази игра ще е 
почти без аналог в качеството на изпълнение 
(разгледайте картинките наоколо). По нея се 
работи почти като по филмова продукция с 

много качествени художници, актьори, 
+ хореографи и т.н. Огромния бюджет 
също говори за това. За нас остава 

само да се надяваме, че ЗОО ще 


Х 
разработят достатъчно добра 


# ма . - 
РУ а СУ и интерактивна бойна 
система и разчупен и 
динамичен дизайн на 


нивата, което ще превърне 


И продукта ив качествена 
» игра. 


Влади Юлианов 
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12 Ф-ТААТИ 


мисии в стил а ла СТА: Мсе Су. И 
наподобява гореспоменатото заглавие 
друго - в градовете, които посещавате ще и! 
различни превозни средства (представете си 
Меоро!в нивото в Какпе! 8 Сапк), които ще мож 
да отмъквате по всяко време ит.н. 

в по къспдащада ще имаме 


възможност за първи път да играем и с Оажег, с 


смятат двамата герои за талисмани на черната ; в 
който най-вероятно ще се наложи за втори път да 
конзола, както едно време беше известен Сгазп : 
из а ни ПО- иавт в асяваме вече по-палавия чак. 


Вапасоо! (герой пак на същата фирма) за Рвопе В  . 

. Определено от Чак | можем да очакваме 
следствие на успеха, не беше трудно човек да се да я 

телни и „анеп 1 

досети, че под егидата на Зопу, пичовете от Мацану щиидеоринеща, а реста 
Оод ще седнат и ще спретнат едно колосално 
продължение. А и самият край на първата серия 
предвещаваше това, понеже в него, двамата 
малоумни герои попаднаха Биска на времето... 


завърти най-вече около Чак, 
който е станал съвсем различен 
като характер човек... ааа, така де - 

елф. Прекарал две години като 

станал жертва на редица зли 

а цара успява (с помощта на 


И двзта серия на Чак 8 Оахег бе 
безспорно една от най-добрите платформени игри в 
ранните години на Раублайоп 2 и мнозина вече 


- ушите му се изпр 
му се променя ин 
изхвърля ток, който 


разрушен, н, 
цивилизация. 
От Мацану Оод обещават, че щ 
свидетели на една игра, напълно различна от всич 
познато и виждано в жанра досега. Освен че Чак 8. 
Оамег ще следват основната история и геймплеи, по. 
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време на игра ще могат да се впускат в странични 


куестове и да изпълняват наи-различни поръчкови 


ТМЕО 


а. Весеп! Еу! Опте ще се възп Е1 
ксимално от оп! пе възможностите на 


Що голата на Зопу, до които 
3 Бо 


българчетата все още не мо) 


3 
интернет приключението, ще могат още в 


„ самото начало да си изберат измежду осем 
типажа герои, сред които репортери, 

я сервитьорки, охранители, доктори и други. 
С техните умения ще могат да оформирет 


е „е. 
За това, с какви сръктт Дел 
, който едно ще можете да боравите, или пък д е тря 


рите серии от да преодолявате загадки, както в 06 


в геймплея - задружно изби 
мутиралите същества в Насооп Су, 
заедно със свой приятел, а защо не и 
приятелка. Честно да си призная, идеята и 
на мен ми се стори апетитна, а още по- 
голямо удовлетворение получих, когато 
разбрах, че наистина ще се появи такава 
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ОЯМТ 


серии на поредицата, не се знае ощ, 
собствен, или да се включат къ вече 
Супер интересен е факта обаче, че когато 4 
готов екип, който ще трябва да избяга 
умрете по време на игра, вие няма да бъдете 
от обречения град Насооп Су, преди 
дисконектвани или отстранявани от нея, а дори 
де теч буквално да заличи 
напротив - участието ви ще става още по- 
всички следи от инцидента с Т-м"из- 
интересно, защото ще се превръщате в зомби, 
ав него. 
като по този начин ще трябва да застанете на 
Най-важната идея в играта 
страната на лошите и срещу приятелите си. 


ще се изразява в това, ; : : 
Д Нездеп! Ем! Опте трябва да се 
различните онлайн играчи да 
появи на пазара в края на тази година, като за 


работят в екип, да комбинират уменията 
Европа играта още не е обявена. 


си и така да си помагат в трудностите. 
Освен помежду си, геймърите ще могат да 
Д Автор: Павел Симеонсв 
"общуват и с доста разнообразни МРС-та, 
пръснати в света на ВЕО. 


> --------5---------- 


ОИНУЧЕ, 


овлецудорче седи 


Тиси длъжен да правиш добро от Злото, 
защото то няма от какво друго да се прави. 
Робърт Пен Уорън 


С този цитат започва новелата на 
Аркадий и Борис Стругацки "Пикник край пътя", 
послужила за основа на разработващата се в 
момента игра 5.Т.А-К.Е.Н.: Обмоп Гоз!. 
Амбициозният проект е на украинската фирма СС 
Сате Муопа, създадена през далечната за мнозина 
1995г., но имаща зад гърба си заглавия като 
Соззаскв: Еигореап Маг, СоззасКа: Тпе Ап о Маг и 
Соззаскв: Васк 1о Маг (продадени по света в над 
един милион екземпляра) и Атепсап СопачезЬ а 
технически партньори са пМад. 


Историята 
2003г., 5 април, 16:19 
Алексей Ситянов 
Дизайнер и сценарист на проекта 
в интервю за СатеМадпи 
"Предисторията на играта е построена 
“ като хипотеза на реални събития, случили се през 
осемдесетте години на миналия век. Тогава в 
Чернобил е работела огромна антена, излъчването 
на която, според някой специалисти е окачествено 
като психоактивно. По непотвърдени 
слухове се е провеждал многогодишен 
военен експеримент по психотропно 
въздействие на човешката психика. 
Около подобни експерименти се 
( върти и сюжета на ЗТ. А К.Е.Н. В 
| нашата игра ние преосмисляме 
Й какво е могло да стане и какво е 
х 
а 


станало. Това е история за след- 
„-- Ядрения свят, където по своите 
7 сурови закони живеят герои 
единаци." 


2006 г., 12 април, 14:33 
Чернобилската зона е 
| ! озарена от ярка, ослепителна 
1 . светлина. Облаците се 
Х изпаряват от посребрялото небе. 


и земетръс. Хора падат на земята, 
закривайки кървящите си очи и уши. 
Който може бяга, опитвайки се да 


спаси живота си. От страни изглежда, сякаш запаси 
от заровено ядрено гориво са излетели във въздуха, 
разкъсвайки на парчета АЕЦ и околността. До 
вечерта правителствена войска отцепва Зоната. 

Епицентърът на взрива се намира на 
километър от АЕЦ. Много хора остават в зоната на 
поражение. Спасителна акция не може да бъде 
проведена, в зоната действат странни енергийни 
смущения, представляващи смъртна опасност за 
изследователите. 


| След миг пълна тишина идва грохот 


Няколко месеца 
след аварията възниква 
кризисна ситуация - Зоната 
рязко се увеличава, покривайки 
пет километра околовръст. Голяма 
част от правителствените войски и 
лаборанти загиват мигновено. Настава паника. 
Жителите на околните села и градове спешно се 
евакуират. Над света надвисва опасност, за 
величината на която само може да се предполага. 


2008 г. 

Изминали са две години от жестоката 
катастрофа - Зоната се е взривила и радиоактивни 
облаци са покрили огромна територия. Невероятно 
количество загинали и изчезнали без следа хора, 
мъртви животни, изпепелени постройки, изкоренени 
гори. Тридесет километра, отцепени от армията, 
учените не могат да дадат обяснение на случващото 
се. Зоната расте, в нея се забелязват аномалии, 
попадането в които е смъртоносно - невидима сила 
разкъсва хората на части, нанася страшни рани, от 
които блика кръв. Редките експедиции се сблъскват с 
мутирали животни, които не могат да се появят 
самостоятелно в Зоната. 


2010г. 

В Зоната се появяват изследователи 
любители, мародери и бракониери. Всички тях 
безразборно ги наричат сталкери. Сталкерите 
пътешестват из Зоната в търсене на различни 
анормални образования (артефакти), за които 
получават пари от безскрупулни търговци. 


Игрален процес 

ЗТАК.Е.. е едно кълбо от преплетени 
психологически и физически опасности - 
психотропни оръжия, зомбиране на хора, телепатия, 
телекинеза, същества-мутанти, смъртоносни 
аномални зони. Играчът пътешества през огромния 
свят на Зоната, всички локации на който са 
съединени в една обща карта. Той може да избира 
произволен маршрут и няма да бъде ограничаван в 
своите пътувания в Зоната. 

Играчът ще стане сталкер - човек, който 
заработва пари, измъквайки въглени от адската пещ 
на Чернобилската Зона. Завръщайки се от 
радиационната зона, той ще продава събраните 
аномални образования на търговци и учени от 
лагерите на границата на Зоната. За получените пари 
той ще купува апаратура, оръжие и защитни 
скафандри, които ще му позволят да достигне до по- 
рано недостъпни области. По време на търгуването 
ще може да се обменя информация и да се чуят нови 
истории и слухове за Зоната. 

Жанрово З.Т.А. К.Е.Н. е съчетание на 
екшън и ВРО, но интересното тук е, че играчът няма 
да променя характеристиките и нивата си, което 
значително повишава реализма на играта. На играча 
е оставено сам да натрупва опит и майсторство на 
базата на изиграното и видяното в играта, но в 
останалото са запазени класическите ВРО елементи 
- сталкерът пътешества из Зоната, събира артефакти, 
оръжия, открива аномалии, общува и търгува с 
останалите персонажи. Сюжетът се развива 
независимо от това, дали играчът предприема нещо 
или не. 


Зоната 

Една от основните опасности, 
изпречваща се на пътя на сталкерите, са зоните с 
аномалии. Попадането в такава зона незабавно води 
до смърт. Способът за борба е само един - да не 
попадаш в такава зона. Единствената сложност - да 
се определи зоната с аномалии, болшинството от 
които са невидими и могат да се локализират с 
помощта на специална апаратура, по тяхната 
визуална проява, по необичайното трептене на 
въздуха или по разхвърляните кости на 
неудачниците. 


В играта е представена широка гама 
различни машини - от леки автомобили до 
хеликоптери. Болшинството от тях могат да бъдат 
използвани за ускорено придвижване из Зоната. Ще 
видите Москвич, Нива, Камаз, БТР-70 и Ми-24. Ще 
можете да ги намирате, да ги купувате или да ги 
разменяте. Заинтересувахте ли се? 


Х-Нау 
Целият този след-ядрен свят на 
безнадеждност и обреченост е пресъздаден с 
помощта на Х-Нау - мощен графичен енджин, плод на 
модерните технологии, като най-силно впечатление 
правят динамичното осветление и меките сенки, 
пречупващата се светлина, детайлността на 
обкръжението и персонажите. 
По всичко личи, че 5.Т.А.-К.Е.Н. ще бъде едно 
запомнящо се приключение, която ще вдигне летвата 
наи без друго завишените критерии при 
оценяването на компютърните игри. Така че, 
завържете бинт за едра гайка, хвърлете я и ако се 
приземи, тръгвайте след нея - това е безопасния път 
през Зоната, водещ до сърцето на съкровените 
желания. 
„Представете си, че сте завъртели голям 
глобус и сте почнали да гърмите по 
него с револвер. Дупките в глобуса ще лежат на 
някаква равномерна крива линия. Цялата същност на 
това, което вие наричате мое първо откритие, се 
състои в един прост факт: всичките шест Зони на 
Посещението са разположени по повърхността на 
нашата планета така, сякаш някой е стрелял по 
Земята шест пъти с пистолет..." 


Използваните цитати от "Пикник край пътя "на Аркадий 
и Борис Стругацки са преведени от Милан 
Асадуров, 1982г. 


Мартин Янев 


Производител: С5С 
Издател: Неизвестен 
Жанр: ЕР5 / ВРС 
Платформи: РС 

Излиза: няма дата 
Интернет страница: 

ПН р:/Луулу.вакег-дате.сот / 
Очаквания: Огромни 
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Колко са вежни 
кадрите за секунде 


при конзоличите гр?” 


Карате за секунда могат да 
предизвикат адски много гняв и 


неудовлетворение сред потребителите, 
използващи конзолни машинки тези дни. Всички 
искат 60 кадъра за секунда за любимите си 
заглавия и недоволстват, когато не ги получат. 
Но дали те са нужни за приятно прекарване пред 
телевизионния екран? Дали е задължително 
игрите ни да бъдат "възнаградени" с бОЕР5 и 
можем ли да минем и с ЗОРРЗ, или дори с още 
по-ниска цифра? 


Съвместимост 


За предпочитане винаги е кадрите за 
секунда да са 60, защото те придават на 
съответното заглавие една плавност на 
движението, непостижима при Катега!е по-нисък 
от гореспоменатата цифра. Широко 
разпространено е мнението обаче, че е по-добре 
да имаме стабилни 30 ЕР, отколкото вариращи 
между 30 и 60 ЕРЗ. Едно изключение от 


„правилото се отнася до заглавията, при които е 


възможно да се реализира плавен преход - в 
Зпептие например, бойните сцени вървят при 
б6ОЕРЗ, докато по време на изследователските, те 
са около ЗОРРЗ. 


Конзолното съперничество 
и кадрите за секунда 


Доста често се срещат оплаквания от 
геймърите, че повечето ХЬох и СатеСиБе 
заглавия имат проблеми с кадрите си за секунда 
в първите си хитови заглавия като Нао, Зирег 
Мопкеу Ва!, Сло!з Мапзоп, Облопа, Нодие 
Зацадгоп | ит.., докато повечето стартови 
Раузацоп 2, че и Огеатсаз! заглавия, са 
оптимизирани до безспирните 60 ЕР. 

При Раузйавоп 2, производителите на 
игри разполагат с изобилие от геометричен Бапа- 
уй, но и с доста малък текстурен такъв. Те 
рендват почти всичко при резолюция 640 х 240 
(ОС ,Хрох и СС игрите вървят на минимум 640 х 
480) и това им спомага за по-лесното достигане 
на заветните 60ЕРЗ. 

30-те кадъра за секунда при най- 
големия хит на ХБох - Нао обаче, си имат своето 


обяснение. Рендвания в реално време свят в 
играта на Випа!е е огромен и страшно детайлен. 
Текстурирането е на много високо ниво и почти 
навсякъде е използван Битр таррта. Освен 
огромния терен, на екрана на моменти 
присъстват до над 20 детайлно нарисувани 
персонажа, всеки със свое собствено 
комплексно А. И не на последно място, тук 
говорим за игра, разработката на която е 
започнала върху друга платформа (РС). 

Последните стойностни заглавия за 
ХБох и Сатесибе "чукват 60-те", въпреки че 
графичните картинки при тях стават все по- 
обаятелни! Това означава, че при една 
продължителна оптимизация от страна на 
съответния екип и двете последни засега 
конзолни платформи могат да достигнат до 
стабилни 60ЕРЗ. 


Кадрите за секунда като идея-фикс 


Включвайки всичко казано по-горе, 
така нареченият от западняците Татегае, се 
превръща в идея-фикс за все повече конзолни 
играчи по света, или по-скоро в натрапчива идея 
всяка игра да е реализирана при 6ОЕРЗ. Ако 
трябва да бъда откровен обаче, изследването 
при ролевите заглавия например, обикновено се 
извършва нормално дори и при ЗОРРЗ, докато 
при Папа и гаспа заглавията от ново 
поколение е почти задължително кадрите за 
секунда да са непременно 60. Основната 
причина за това се крие в контрола при 
различните типове заглавия и по-скоро колко 
бързи реакции от играещия изисква той. 
Падането на кадрите обикновено предизвиква 
загуба на прецизността на управлението и 
контрола, просто защото начинът на игра в 
даденото заглавие оригинално не е изчислен как 
би действал при евентуални забежки от страна 
на дадени кадърчета. Независимо от това обаче, 
някои от най-добрите конзолни игри през 
годините имат проблеми със своя Тагпега!е: Топу 
Науукв при РЗХ, хита на Миепдо 64 Сощеп Еуе и 
Знептие за ОС. Те са заглавия придобили 
култов статут сред геймърите, но са и такива 
имащи не един и двата проблема със загуба на 
кадри по време на игра. Изводът, който можем 
да си изведем от това е, че добрите игри са си 


просто добри, независимо от това дали даден 
проблем гложди част от уникалността им! 


Жертви трябва да се правят 


Понякога са необходими жертви в 
името на красивата и пъстроцветна графика. 
Вече споменах за Наю с неговите огромни 
открити пространства и възможност за 
изобразяване до 20 противника с доста изкусен 
изкуствен интелект. Поради това, стартовото 
заглавие за ХБох, продало вече над два милиона 
екземпляра е затворено до максимум ЗОЕРЗ. 
Рпамазу Заг Опте има страхотно текстуриране 
и добри ра сев ефекти, от които скоростта на 
играта можеше сериозно да пострада, ако Зопс 
Теат си беше поставил за цел 6ОЕРЗ. Някои 
играчи предпочитат отворената околна среда, 
характерна за оригиналния Зопс Адуепиге пред 
тази на своето продължение, защото тази в ЗА2 
като площ е намалена наполовина, за да има 
възможност малкият тарлю да тичка с бОЕРЗ. 
Дори пресният коледен Хрох-ов хит Зрииег Се! 
(ревю на Р92 версията можете да прочетете още 
в този брой), страда от някои забавяния в 
интерес на изключителното си осветление и 
висококачествени текстури. Конзолния играч 
трябва да знае, че не може да има всичко (или 
поне не през следващите две или три години), а 
Катега!е критиците биха 
направили голяма услуга на 


индустрията, ако започнат 
да разглеждат 
игралният механизъм 
като едно цяло, 
вместо да 
разнищват 
единична, 
недоизпипана 
нишка от целия 
гоблен. 


ИГРИ НА КРЕДИТ 


от Еиго пе и ПУЛСАР 
„аашиз ва а шиашши иа (ИЛИ, И ИГИ) |) ша шише ше щшвави 
(джоипа) ши шаши ше иа ше и Т.Н: ) ИЛИ, Раузтанопе. 
ол мапазините) на Пулсар) СЕПД::: И! 
У платете за тякИШ-КЪрНИ, 
У Наведнъж или На ВНОСКИ 5 РАЗМЕР ПО ВАША ПРЕЦЕНКА! 
У Без Първоначална вноска; без Гаранти за суми до 4 ЛЕВа, 
с минимална месечна вноска 07 20 лева. 
КАКе, 
Като станете притежатели на кредитна карта иго те (за повече информация посетете илии.дшваг-датез.соп)). 


ИЙО-ЛОЧНО 

7, Елате в някой от магазините на Пулсар в София на адреси - бул. "Цар Борис Ш" Мо?1, ул. "Екзарх Йосиф" Моб1 или 
бул. "Патриарх Евтимий" 86, магазина на Трансфер Груп в Пловдив на адрес ул. "Антим !" Мо5, и магазина на Медийна 
къща във Варна на адрес ул. "Райко Жинзифов” П/о14, и изберете желаната от вас игра (игри), аксесоар или видео 
конзола. 

2, Попълнете на място заявлението за издаване на кредитна карта Еш"о пе. За останалото ще се погрижим ние. 

2, Ако заявлението ви бъде одобрено, още на следващия ден ще можете да вземете избраната от вас стока без да 
плащате веднага каквото и да е! 


ВАЖНО 
До 50 дни гратисен период. 


1 докуменлия 
о За кредит до 2000 лева 9 - лична карта 
о За кредит над 2000 лева - потърсете информация на и/и/ли/„ршзаг-датез.соп! 
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е АВМУ МЕМ ТЗ ОВАСОМ ВАСЕ : ЗНЕТЕВЗ : ЕТ СНАМРОМЗНР ЗЕАЗОМ г000 : кввзЕ Ме ГЕСО ЕООТВАЦ МАМА: 
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е СВАзНн ВАМОИСООТ: ТНЕ УУВАТН ОЕ СОВТЕХ: МО ОМЕ Ц!МЕЗ ЕОВЕУЕВ е ТНЕ ЗСОВРОМ КИЧВе ТНЕ ТНИЧВ НАЦЕЛЛЕЕ + 
е ДЕМ МАу сау  ВЕЗПОЕМТ ЕУП.: СОСОЕ УЕВОМСА Хж. ЗВХх ТЕ СКУ . ЗОММОМЕВ: 
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“ БЕЗПЛАТНА ДОСТАВКА ЗА ВСЯКА ПОРЪЧКА НАД 34 ЛЕВА 


1 | го бул. ЦАР БОРИС 1! 21, тел. 9549871; ул. Екзарх Йосиф 51, 


ТЕМСНИ МЕТА ааа ОММОВНА г2 БтАНВ УуАНВ 
МУВАТН ОЕ НЕАМЕМ зо ВАМОВАРВ СЪОМЕ УУАНЗ 
аи На ОЕВТИМУ 


тел. 9832635; Мултиплекс (в подлеза на НДК) 


Изворът на конзола не 
винаги е лесен за не дотам заможния 
български играч, запътил се към 
близкия магазин, с мисълта да закупи 
правилната машинария. Играчът, 
който държи на своята релаксация (!) 
или професионалния колекционер, 
вероятно закупуват всяка една 
появила се на пазара платформа. Но 
за обикновения средностатистически 
играч, или този, който разполага с 
ограничен бюджет, по-добрата 
платформа е от първостепенно 
значение, а това определено не е 
леко решение - всяка конзола, която 
закупиш автоматично превръща 
всички други в такива, които не може 
да имаш, всяка игра, за която се : 
бръкнеш всъщност е всяко друго 
заглавие, за което вече нямаш 
"кубчета". 


Така, как да решиш за коя 
платформа да хвърлиш събираните с 
мъка парици? Първата и много важна 
насока, към която трябва да се 
запътиш е цената. Винаги търси 
платформата, която можеш да имаш 
посредством паричния диапазон, с 
който разполагаш. Обмисляй и 
разглеждай такава платформа, която 
може да ти предостави плеяда от 
заглавия, препокриващи се с личния 
ти критерий за качествена геймка. 


Стреми се най-вече към тази, която 
има добра разпространеност в 
местността, която населяваш 
(например, ако игрите за конзола А са 
по-евтини, от тези за конзола Б, но за 
втората те са по-лесно откриваеми, то 
правилното решение е конзола Б). 


Ако това не е достатъчен 
фактор (паричния проблем не е такъв 
за теб, но все пак търсиш 
"единствената" кутийка) е време да 
разгледаш заглавията, които 
предоставя съответната платформа. 
Има два вида игри - специфични за 
дадена конзола и мултиплатформени. 
Ако единствените заглавия, които те 
влекат са тези, които излизат 
„едновременно за всички по-важни 
платформи (филмови и комикс 
адаптации, спортни заглавия), е най- 
добре да се бръкнеш за най-добрата 
от техническа гледна точка машинка 
на пазара. Когато се появи игра по 
Зрщегтап, тя имаше варианти за 
Огеатсаз!, Раузтайоп 2, Сатесибе и 
Хрох. Търсиш ли например именно 
това заглавие, то тогава твоят избор 
би трябвало да падне върху 
машинката на рейдмънския гигант 
Хбох. СатесиБе е най-неприемливия 
вариант при положение, че си падаш 
по мултиплатформени заглавия, тъй 
като обикновено, куба на Ми епдо 


има най-нескопосаните версии, не на 
последно място - поддръжката от 
трети фирми производителки на 
развлекателен софтуер е по-малка в 
сравнение с тази при Хбох и Р92. 
Голямата черна кутия е най-удачният 
вариант в случая, въпреки че в някои 
случаи (МЕЗ:НР2, МаЗ2 и т.н.) 
РаузтаПоп 2 предлага по-добрата 
версия. 


Случаят със специфичните за 
дадена конзола заглавия е съвсем 
друг. Митепдо не само произвежда 
конзолен хардуер, но чрез него, вече 
дълги години наред прокарва линията 
си от успешни игри. Най-популярната 
от които, е серията Зирег Мапо Вгоз. 
Вероятно никога няма да видиш Мапо 
за платформа, различна от такава на 
която гордо грее логото на МиЧепдо, 
освен ако дадената машинария (РС, 
ОС, РЗ2) не емулира конзола на 
голямото М (казвам вероятно, защото 
добре де, всеки вече може да играе 
Зотс Адуепиге 2 на СатеСие!). 
Мифепдо прекомерно увеличи 
бройката на специфичните за 
платформа заглавия при МиЧепдо 64, 
за да успее да навакса загубата на 
клиенти поради липсата на игри от 
трети фирми производители, които 
бяха дефицит за 64-битовата машинка. 
С сатеСиБе тази фирмена политика 


продължава, като на пазара се 
появиха заглавия още от времето на 
ЗМЕЗ. По този начин, всяка една 
конзола на Ми !епдо си заслужава 
всяко пени, дори само поради факта, 
че заглавията на бившия 
производител на плюшени играчки не 
излизат извън рамките на собствените 
му платформи. Зопу, с изключение на 
Сгап Ти!вто, Чак апЯ Оахег и |СО, 
нямат изграден култов статут сред 
геймърите относно 1п-Поизе заглавия. 
Мсгозой, подобно на Зопу, също 
нямат изявени заглавия-мастодонти 
(освен На!о за друго не се сещам), 
които да могат да се сравняват с тези 
на МиЧепдо, но всички знаем, че не 
това е силата на софтуерния гигант. 


Третите фирми 
производителки, които сключват 
ексклузивни договори с определен 
конзолен производител за определени 
заглавия е вероятно факторът, който 
най-накрая ще ти помогне да 
достигнеш до душевно единодушие, 
относно "правилната" конзола (освен 
ако вече не си грабнал един 
СатеСиБе за да имаш Мапо Рапу 4, 
Мехопа Рите, Зирег Мапо Випз те, 
Замох Адуетигез и т.н.). Най- 
известните трети фирми 
производителки на развлекателен 
софтуер имат различна политика 


коневолие Ш 


спрямо всяка една платформа. Зеда 
например, нямат изявена конзола 
фаворит и разработват софтуер в 
зависимост от аудиторията на 
дадената платформа. СатеСибе, 
получава по-добродушните игрици 
като Зоп!с и Зирег Мопкеу Ва, докато 
собствениците на Раузгаоп 2 се 
наслаждават на едни от най-големите 
хитове, излезли през годините, изпод 
морните ръце на японците като Упиа 
На ег 4 и ЗПпор!. ХБох на Бил Гейтс 
пък, е възнаграден от рисковите Зеда 
заглавия: Че! Зе! Надо Ешиге, Рапгег 
Огадооп Опа, Зпептие 1 ит.н. 
Спортните игри на компанията, 
излизат паралелно за Раузгайоп 2 и 
Хрох. Други популярни трети фирми 
производителки, каквито са Сарсот, 
Копат! и Е1905, имат малко по 
различна политика. Когато те имат 
заглавие хит, то обикновено си остава 
на конзолата, на която то 
първоначално е направило дебюта си 
(защото повечето компании са 
достатъчно умни и осъзнават, че игри, 
които продават конзоли, също биха 
продали други игри, позволявайки им 
да печелят повече пари, част от които 
отиват в джобовете на а рапу 
производителите, за да задържат “ 
техните заглавия ексклузивни). 
Разбира се, след време, даденото 
заглавие може да бъде конвертирано 


за друга платформа, но обикновено 
подобни конверсии закъсняват 
пределно много, не на последно място 
- конвертирането в повечето случаи е 
неуспешно. Фирми като Запагебой 
пък, предпочитат да издават заглавия 
за една определена платформа - по 
времето на 16 битовите машинки това 
беше ЗМЕЗ, след това наред бе 
Раузтайоп, като днес, на едни от най- 
добрите японски ролеви заглавия се 
радват собствениците на Раузтайоп 2. 


Настъпи кулминационният 
момент - както виждаш драги ми 
читателю, има много фактори 
въздействащи върху дадена конзолна 
платформа. Фактори, които влияят 
положително на една фирма и 
отрицателно на друга. Дали ще 
избереш ХБох, Сатесире или 
Раузтайоп 2 не е от първостепенно 
значение, всяка една от трите 
платформи, в момента предлага 
достатъчно качествени заглавия, 
които (ако наистина държиш на 
стойностните игри) ще удовлетворяват 
геймърските ти потребности за още 
минимум две години напред, но 
запомни едно: ДРУГАТА платформа 
винаги е по-добра. 


Автор: Ивайло Коралски 


РАВТ 
(Кошпа опе На! - Коралски) 


Ноипа опе, Най! Култова реплика нали? Едва ли има 
човек четящ този материал, който да не се досеща 
към кой жанр се отнася тя! Да, ще си говорим за 
биткаджийските игри, но няма да разглеждаме 
техния хронологичен път на развитие, а Без о пе 
Без! от всяка популярна и не дотам популярна бойна 
серия, която е видяла бял свят. Без излишни 
приказки се втурвам към заделените ми поредици! 
Земсе Сатев - кои пък са тия ще се 
запитат повечето от вас. Хей, не се тормозете 
излишно, дори Бил Гейтс не успя да отговори на този 
въпрос в едно американско предаване, въпреки че в 
момента плаща луди пари на гореспомената фирма, 
за да има някоя и друга ексклузивна игра от японски 
производител неговият ХБох. Предполагам, вече се 
досещате за отговора на загадката, тъй като освен 
Тесто, само още един от големите в страната на 


изгряващото слънце поддържа голямата черна 
кутия, както биха желали феновете й. Разбира се, 
става въпрос за добрата стара Зеда, фирма по- 


известна пред широката публика с финансовите 


провали на своите конзоли, която даде на 30 
тупалките това, което Сарсот направи за 
двуизмерните такива. 

Преди да си поговорим за Мпиа На ег 
обаче, е редно да споменем и за единствения сносен 
двуизмерен Беагетир на фирмата, носещ гръмкото 
заглавие Нета! Спатрюпв. Игра, уникална сама по 
себе си, най-малкото защото американско студио на 
Зеда е отговорно за създаването й. По този начин, 
нейната визия и излъчване се отличават доста от 
класиките на Сарсот и ЗМК. Като начин на водене 
на боя, играта диша прахта на Зтее! На егите, но тя 
все пак ставаше за игра. Доста интересно 
нововъведение при тази серия беше наличието на 
зкогу и тапа тоде, опции за игра новост за онези 
години. Графиката беше доста пъстра и 
разнообразна, една от най-добрите за Меда Огме, 
героите бяха видимо по-големи от тези на по-голяма 
част от тогавашната конкуренция, а чрез фаталните 
завършващи движения ала Мойа! Кота!, играта си 
спечели доста лоялни фенове, които подскочиха от 


радост 


при появата на нова 
версия, писана този път за допълнителното 
устройство към конзолата Меда/Зеда СО. Освен че 
се отличаваше с по-добра графика, новият "вечен 
шампион" предложи още четирима избираеми 
персонажа, нови движения за старите герои и СС 
сцени, които са използвани за някои от фаталните 
завършеци и интродукциите в играта. Малко след 
излизането на Зашт, Зеда о Атепса (ЗА) 
официално обяви, че се подготвя продължение на 
играта за новата им тогава конзола. Това добре, с 
удивителната си 20 мощ Зашт би дал на играта 
страхотен визуален облик, оставаше само начинът 
на игра да е добър и всичко щеше да е на ред. 
Според очевидци (ЕЗ 97), всичко е било тип-топ, като 
се започне от графичната част и се стигне до начина 
на игра. Само месец след това обаче, ЗОА взе меко 
казано странно решение с прекратяването на 
разработката на играта в почти финален стадий. 
След време се разбра, че причината за това е бил 
японският клон на компанията, който не е желаел да 


има конкурент на Мима На Мег сериите при Зашт от 
страна на Зеда. Доста глупаво решение, ако питате 
мен. 

И така, достигаме до Мпиа НоМег - 
първата тримерна тупалка видяла бял свят през 
далечната 93-та, е вече запазена марка на Зеда, 
която с последната си серия получи най-накрая 
популярността, която заслужаваше. Играта се слави 
като двубоя с най-дълбок начин на водене на 
битките, което от една страна я прави предпочитана 
за пагасоге феновете на На па игрите, но не и за 
играча, който просто иска да разнебити няколко 
виртуални мутри. Родителят на всички 30 тупалки 
винаги е разчитал най-вече на своя уникален начин 
на водене на боя, отколкото на скрити персонажи, 
тайни режими и СС интродукции. В миналия брой ви 
представихме ргемеуу на новия член от поредицата, 
Мпуа Натег 4: Еуощоп за Раублайоп 2. 

Напо Мрегв е другата 30 тупалка, 
излязла от гениалния екип на Уи Зигик, АМ, но ако 
питате мен, именно това заглавие е трябвало да бъде 
прекратено от Зеда, предполагам обаче, че като 
реверанс към един от най-добрите си дизайнери, 
японския гигант е решил именно заглавието на 


неговото 
студио да види бял 
свят. Като игра, На па Мрегв е 

посредствена поредица с интересен замисъл. 
Героите са с футуристичен външен вид, като всеки 
един от тях използва любимата си джаджа 
(електрически китари, скейтове), за да осакати 
противника си в затворени арени, които могат да се 
превърнат в отворени след съответния специален 
завършващ удар. Оригиналът се появи съответно за 
Агсаде и Зашт, а продължението отново направи 
дебюта си в аркадните зали, като по късно последва 
конверсия за Огеатсая!. 

Последното заглавие, с което ще 
завърша обзора на фирмата, е На ег Медапик. То 
само по себе си говори за разликата със 
стандартните двубои. В тази тупалка, творение 
отново на АМ, играчът има възможност да избира 
измежду герои от почти всички Зеда поредици, 
появили се до 96 година, като се започне от бойците 
представени ни в поредици като Миа На Мег и 
Ноййпо Мрегв, и се стигне до фрапиращи герои като 
основният автомобил от Оауюпа ЗА на име Нота!, 
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надуваем 


мечок (определено 

закачка от страна на Зеса, свързана с 
Кита от Теккеп сериите), герои от Зопс, Миа Сор и 
не на последно място, възможност за игра със Акга 
и Загай като дечица... 

Въпреки че в своята автобиография 
Тесто има една единствена позната на масите 
бойна игра, то тя се е настанявала по домовете на 
всички последни конзоли на Зеда, Зопу и Мсгозой. 
Теат Ма - екипът стоящ зад Оеад ог АМме серията, 
уцели златната среда при начина на игра на този, от 
прекалено дълбокия, присъщ на Мица На мег 
поредицата и доволно лесния при Теккеп игрите. 
През 1996 оригиналният ОоА мина незабелязано 
през аркадните зали, където Теккеп 2 и най-вече 
Мица На Мег 3 бяха кралете окупирали вниманието на 
играчите, но все пак получи достатъчно положителни 
отзиви, за да бъдат обявени конверсии за 
"вървящите" през този период конзоли. За направата 
на оригинала, Тесто лицензира аркадния автомат на 
Зеда през този период - Мойе! 2. Така графичният 
облик на заглавието на Тесто доста наподобяваше 
този на Мица НаШег 2. Обликът обаче е едно, а 
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( 


; зали. 


визията на художниците от Теат Мпа - нещо съвсем 
различно. Бомбастичните девойки с кръшни снаги 
веднага направиха впечатление на повечето 
конзолни играчи и по този начин, домашният ОоА 
получи доста по-голяма популярност от аркадния си 
еквивалент. Двата конзолни варианта също имаха 
своите разлики. Раубавоп-ския получи доста бонуси 
като нови герои (Ваз5 и Ауапе), повече облекла за 
различните играчи, някои нови опции, променени 
задни фонове, различна от аркадния оригинал 
музика и подобрено качество на СС анимациите. 
Затова пък Зашт притежателите получиха вариант, 
който се отличаваше с графична част максимално 
близка до версията за игрален автомат. 
Оригиналните задни фонове и музика също бяха 
запазени, както беше останал непокътнат и начина 
на игра от версията предназначена за игралните 


През 99-та, Тесто отново подписа 
договор за използване на аркаден автомат от 
Зеда. Този път обаче, изборът им бе един от най- 
популярните автомати за всички времена на име 
Маоп. Освен че предлагаше в пъти по-добри 
графични възможности от Моде!2, този нов за 
времето си хардуер беше залегнал и в основата 
на новата тогава конзола на Зеса, Огеатсаз!. В 
началото на 2000г., както се и очакваше, 
излезлият през 99-та Оеай ог Аме 2 беше 
конвертиран успешно за 128 битовата конзола 
на Зеса, като интересното в случая беше, че 
премиерата на тази конзолната версия мина 
първо през американския пазар. През Март 
месец същата година се състоя премиерата на 
наследника на Раузйаоп, като едно от стартовите 
заглавия за новата конзола беше ОоА 2. Втората 
част от поредицата предлагаше умопомрачителна 
графика и доста по-бърз начин на игра от своя 
оригинал. Както и при първите две конзолни версии, 
Р52 варианта се отличаваше с повечето екстри, 
които предлагаше на играчите като нови костюми, 
опции и терени. Огеатсаз! версията пък от своя 
страна беше графичен репликат на аркадния 
оригинал, ксето е нормално, имайки в предвид 
хардуерът, за който е писана от самото начало 
играта. По-късно през годината, притежателите на 
Раузканоп 2 в Америка бяха изненадани с напълно 
различна версия на Оеай ог АМме 2, която носеше 
името Оеад ог Аме: Нагасоге и включваше 
подобрена графика, нови опции за игра, нови герои и 
терени. За да не останат по-назад японските 
Огеатсаз! фенове, към техния "Жив или Мъртъв 2, 
беше добавен нов герой, две нови арени както и 
доста промени по старите терени, галерия със СО 
снимки, нови костюми и опйипе възможности, които 
за съжаление аз не успях да тествам. Всъщност, 
именно след тази втора серия геймърското 
съобщество и критиката разбраха, че Оеай ог Аме 
поредицата е вече един достоен конкурент както по 
начин на игра, така и донякъде по популярност на 
бягащите до този момент пред нея Магиа На Мег, 
Теккеп и Зош! Ваде/Сайбиг. 


Годината 2001 беше фатална за един от 
най-старите играчи в развлекателната индустрия, 
който в крайна сметка не издържа на бурното темпо 
наложено от Зопу и след многобройните си 
неразчетени маркетингови стратегии; се превърна от 
хардуерен, в софтуерен производител, разработващ 
нови заглавия за всички останали платформи от 
ново поколение. Както обикновено се получава в 
този бизнес, неговото място беше заето от нов играч 
- играч, който доста изплаши първоначално 
останалите двама участници, не толкова със своята 
стратегия за налагане на своята машинка, а с 
финансовата мощ, която притекаваше. Именно чрез 
притежаваните от него планини от зеленикави 
"гущери", Мсговой откупи правата от Тесто за Оеай 
ог Аме сериите и третата част от поредицата се 
превърна в ексклузивна за Хрох. Като стартово 
заглавие за новата конзола на Мб, заедно с На, 
новата част от поредицата на "Текмовците" се 
превърна в абсолютен касоразбивач като в световен 
мащаб премина един милион продадени легални 
копия. Оеай ог Аме 3 бе разработвана специално за 
Хбох, като по този начин тя получи графична част, 
която и до днес я прави едно от най-бомбастичните 
от техническа гледна точка заглавия на пазара. 
Движенията на героите бяха ултра реалистични, като 
те до голяма степен изпреварваха и тези на 
първенеца в бранша дотогава Зош! Саиг. Новите 
арени бяха още по-разчупени и красиви сравнени с 
тези от ОоД2, но впечатление правеше прекалено 
минорната разлика в цялостното излъчване на ОоАЗ 
спрямо своя предшественик. 

В бъдещите планове на Тесто вече е 
залегнала идеята за ново продължение на ОоА, за 
което наскоро се появи информация в интернет 
пространството, че отново ще бъде "опу оп Хбох" и 
трябва да се появи през 2004-та година. Надявам се 
Тесто да въведе достатъчно новости в новото си 
отроче, защото тяхната поредица няма 
популярността на Теккеп и Зош! Сайиг сериите или 
дълбочината Мпиа На ег, което от своя страна може 
да я превърне в един нов Тоспаеп... 

Време да обърнем внимание и на вечния 
втори, поне що се отнася до количеството продадени 
аркадни машини по света. Матсо дълги години беше 
преследвача, дишащ във врата на Зеда при борбата 
за първото място в аркадния бизнес. От това, 
пострадаха обаче другите конкурентни компании 
занимаващи се в този бранш, като Мамау затвори 
този си клон, а Сарсот, Копат! и Тгеазиге намалиха 
продукцията предназначена към този пазар 
многократно в сравнение с деветдесетте години на 
миналия век. В момента Матсо и Зеда са дори 
сътрудници в общата им кауза да запазят този 
бизнес жив и доходоносен за тях. Като част от това 
сътрудничество трябва да се спомене и взаимното 
рекламиране на новите им продукти като Теккеп 4 и 
Миша Натег 4. Всичко това е добре, но ние ще си 
поговорим за нещо друго и това е втората по 
популярност серия на компанията - Зош! 
Ваде/Сайиг. Появила се през 96г., Хоп! Ваде 


впечатли почитателите на бойните игри освен със 
страхотната си графика, също така и с прекрасния си 
и Доста балансиран геймплей. След появата си в 
аркадните зали за всички бе ясно, че на трона на 30 
тупалките с оръжия има нов крал и това е именно 
заглавието на създателя на Рас Мап. Със Зош! Ваде, 
Матсо доказа обратното на всички, които си 
мислеха, че концепцията на водене на боя прокарана 
от Тозипаеп серията няма почва за развитие, с 
въвеждането на една доста по-бърза и тактически 
грамотна бойна система. Портването към платформа 
Раубчайоп не беше особен проблем за японската 
компания, тъй като аркадната версия беше 
разработвана за хардуер максимално близък до този 
на конзолата на Зопу. Освен това, към домашната 
версия бяха добавени доста допълнителни режими 
на игра и едно от най-добрите СС въведения, които 
са виждали машинките от 32/64 битовата генерация. 
Специално внимание мисля да обърна на един от 
режимите, който увеличи степента на играемост 
многократно с близката си до ВРС-тата система на 
игра. Като изключим неспособността за събиране на 
опит, всичко останало в режима Оиез! систематично 
наподобяваше "играта", характерна за японските 
ВРО заглавия. Въпреки всички положителни отзиви 
обаче, Зоц! Ваче не успя да вкуси от лъвския пай на 
продажбите характерни за другата голяма поредица 
на "намковците", ТекКеп. 

Когато през 1998г. в едно американско 
списание зърнах първите снимки от продължението 
на Вош! Ваде, предназначена през този период 
единствено за агсайе, долната ми челюст веднага 
увисна! Та това беше графика, пред която тази на 
вездесъщият дотогава МЕЗ бледнееше... В този 
момент определено не се замислих над въпроса за 
възможна домашна конверсия или по-скоро дали е 
възможна такава за единствената през този период 
машинка, за която Матсо портваше своите заглавия. 
С времето се оказа, че такъв порт няма бъдеще, 
тоест машината за която оригинално е разработвана 
ЗС, Зузет 12, не може да бъде пресъздадена по 
какъвто и да е начин върху базираната на Зузег 11 
конзола на Зопу. Тогава като гръм от ясно небе, 
Матсо хвърли истинска бомба с обявяването на 
Огеатсаз! версията за своята нова Беаептир игра! 
Като лънч заглавие за конзолата в страната на 
неограничените възможности, Зош! Са Жиг заедно 
със Зопс Адмепие бяха заглавията, които 
разпродадоха всички налични Огеатсаз:чета по 
американските магазини и направиха финансовите 
постъпления в касите на Зеда, по-големи от тези на 
|исаз след първия ден от премиерата на заг Муагз 
Ерводе |! Критиката беше единодушна: "Без Па йпа 
дате емег - това бе словосъчетание в не едно и две 
ревюта. Най-рентабилният конзолен източник 
Еапийви отличи Огеатсазовия Зош! Сабиг с 
максимална оценка по всички параграфи. Същото 
направиха популярни книжни и онлайн издания като 
Сатезро!, ЗМ, ЕСМ и СатеРго. За първи път в 
историята на видео игрите, домашна версия 
предлагаше по-красива от аркадния оригинал 


РЕАЛ ТОРЕ ЖЕМ 


графика и това бе именно незабравимото творение 
на Матсо. 

След феноменалния успех на ЗС, 
нормално беше да се обяви и трета серия от 
поредицата. Апропо, аркадните почитатели вече 
вкусиха от новостите, които предлага спрямо своя 
оригинал Зош Сайиг 2. Сега на ред са конзолните им 
приятели. Тъй като пазарният дял на Огеатсаз! е 
вече брутално стеснен (нови заглавия излизат все 
още само в Япония), Матсо взе най-удачното 
решение като направи своята нова тупалка 
мултиплатформена, тоест дали си притежател на 
Хбох, Сатесибе или Раубйайоп 2, няма никакво 
значение. Всеки ще усети Зош! Сайиг 2 посредством 
предпочитаната от него платформа. Редно е да 
спомена и за доста интересния начин за 
разграничаване на различните версии, който Матсо 
е избрал. Идеята на японската фирма е всека един 
вариант на Зош Са Биг за различните платформи, да 
притежава по един уникален играч, присъщ на 
съответната конзола. Така, Р52 феновете ще получат 
като добавка към техния 5С2 Неспас!, познат ни 
от Теккеп сериите, Миепдо почитателите ще имат 
възможността да се сражават с главният герой от 
2ейа поредицата, на име Опк. За ХБох варианта на 
5С2 пък, е отреден комикс героя Врооп, който 
играчите предпочели версията за конзолата на 
Мсгозой, ще имат възможност да избират. От 
всичко казано дотук, едно нещо става ясно - Зош! 
Сайиг 2 определено ще бъде една от тупалките с 
главно "Т" за 2003г. Всъщност, замисляйки се над 
това какви 30 ПаМег-и ще се появят тази година, 
мога 10090-о0во да заявя, че творението на Матсо ще 1 А ( 
заеме 1-во или в най- лошия случай второ място след 

Мара 
Заз 


Миа Найег 4: Еуощвоп на Зеда в общите класации 
по продажби. 

Време е да отворя дума за може би, най- 
големия сред тупалкаджийските производители 
въобще - Сарсот. Парадоксално е, че само едно 
заглавие е основния виновник за това. Зтее! НаМег е 
играта с най-много продължения в цялата индустрия 
за видео-игри (над 20 напълно различни заглавия). 
Няма популярна платформа, която да не е получила 
минимум три различни "Уличен Боец" заглавия. 
Разликите между Зиее! НаМег 2 (1989) и Зиее! На мег 
Ара 3 (1998), дефакто се състои само в малко по- 
добрата графика и няколкото нови движения, 
добавени към героите. И все пак, популярността на 
поредицата на Сарсот, през годините ни най-малко 
не спадна, въпреки настъпването на 30 тупалките. 
Основната причина за рова бе пределно 
балансираният начин на игра, който още от времето 
на 5иее! На Мег 2 беше на ниво, което смея да 
твърдя, все още никой не е достигнал при 20 
тупалките. Це завърша очерка на Сарсот (по- 
подробно с постиженията на фирмата ще ви 
запознае колегата Боянов) с игра, която предлага, 
най-иновативната бойна система през последните 
години. Заглавието се казва Роуиег Зюпе, а до 
момента на пазара има две серии, съответно за 
Агсаде и Огеатсаз!. Двете серии използват за 


4ЕЩ АЕАТПЦРУЕ 


основа Маоп! платформата, но визията на РЗ 
коренно се различава от тази на друго заглавие 
използващо същия хардуер, Оеад ог Аме 2. Самият 


начин на игра, представлява едно голямо меле, в 
което имат възможност да участват до четирима 
играча едновременно. Предполагам, чуете ли четири 
играча, веднага се сещате за неприятния, разделен 
на четири екран. В нашия случай обаче, цялото 
действие се извършва на един единствен такъв, 
независимо дали играят двама, трима или дори 
четирима. Искрено се надявам скоро да чуем 
някаква новинка за евентуална трета серия на Ромег 
Зопе. 
Последната фирма "записана на моя 
сметка" не е японска! Изненада, а?! Моментното 
съотношение не-японски Папа производители 
срещу японски такива, определено не е в полза 
на първите, дори нещо повече - те направо 
липсват в общия план на Беайептир жанра. 
През периода 91-95 година обаче, 
положението беше коренно различно. 
Американска фирма предвождана от дойп 
Токаз и Ед Вооп създаде игра, която освен 
че въведе куп новости в бойния жанр, си 
остава и до днес абсолютна класика в 
гореспоменатия вид игри. Чрез Мопа! Котба!, 
Мауау за първи път ни предостави 
дигитализирани бойци, фатални завършеци и 
приятна история (нещо нехарактерно за останалите 
представители на жанра). Оригиналният МК придоби 
популярност, която засенчи дори бесуващият тогава 
в аркадните зали и домове на хората Зтее! Натег 2. 
МК поредицата е единствената такава, която не е 
закъснявала с няколко години преди да се появи 
пред мониторите на компютърните играчи. Нещо 
повече, РС конверсиите винаги са се отличавали 
(като изключим МК) с визия и звук максимално 
близки до тези на аркадния си еквивалент. 

За съжаление, връхната си точка серията 
постигна още с появата на втори епизод от 
поредицата. Мойа! Кота! 2 и до днес си остава 
любим на повечето фенове на заглавието, със своята 
доста подобрена спрямо оригинала графика, 
страхотен звук и музика, брутални Таайу и 
запомнящи се персонажи. Това еи МК - играта 

| появила се за възможно най-много различни 
платформи. Като започнем от 8 Бй-овите Маз!ег 
Зузет и Сатебеаг, минем през Меда Опме, 
ЗМЕЗ и стигнем до почти перфектните аркадни 
конверсии за машинки като Зеда 32Х, Заши, 


Раузтайоп и РС. 
След феноменалния успех на 
; : 24 МК2 обаче, Мамау започна да оплита 
ТМ” Рен конците с пускането на три дефакто 


едни и същи игри, разликата между 
които беше единствено в количеството 
герои, терени и добавянето на 
абсурдни завършващи движения, като 
“ Вадашу и Апилайу. Сол в раната наля и 
цената на аддй-оп-ните към МКЗ, ОНтае 
Мопа! Кота! 3 (Зашт, Меда Опуе, ЗМЕ5) 


и Мойа! Котра! Тоду (Зашт, Раубханоп, Миепао 
64, РС), която беше същата като тази на излизащите 
през този период напълно нови (спрямо оригиналите 
си) заглавия като Мпиа На Мег 2, Теккеп 2, Зиее! 

Но тег Ара 2 ит.н. Промени в начина на игра в тези 
три МК игри в сравнение с МК2 не липсваха, за 
съжаление обаче, повечето от тях навредиха на 
поредицата отколкото да и помогнат. Единственият 
положителен елемент може би, бе възможността за 
комбота, тоест поредица от удари, които обикновено 
наричаме серии". Всичко останало, сякаш бе твърде 
претрупано и някакси неподходящо на фона на това, 
което вече бяхме свикнали да виждаме в 
предишните серии. Уникалността на героите 
липсваше (М-та еднотипни нинджи, роботи и "булки 
млади”), завършващите движения бяха загубили 
смразяващия си ефект от по-старите МК-та, 
разчиташе се повече на количеството отколкото на 
качеството... 

МК: Мупооду беше светъл лъч, който 
временно осветли зажаднелите за наистина нов МК 
фенове, но пък това еи играта от цялата поредицата, 
която почти никой не изигра. Може би, поради 
твърде често пусканите от Мюмау "нови" серии, по- 
голяма част от почитателите на поредицата загубиха 
вяра в любимата си фирма и пропуснаха 
"митологията", която пък от своя страна е една от най- 
добрите (за разлика от другата не-двубой игра МК: 
Зреса! Еогсез) от излизалите десетки игри МК. Тя не 
беше двубой в познатия ни смисъл на думата - 
използваше за първи път тримерни задни фонове и 
ни представяше развитието на сюжетната линия, 
посредством доста професионално направени и 
добре съчетани СС анимации в които участваха 
истински актьори. Главният герой, личният ми 
любимец измежду всички "звезди" вясвали се в 
дадени части от поредицата, Зиб 2его, отново бе 
дигитализиран. Нивата, през които той трябваше да 
премине, бяха нарисувани с много майсторство и се 
отличаваха с доста интересна художествена 
реализация, а музикалният фон, определено най- 
добрия от всички МК серии (все още не съм чувал 
този на МК:ОА), звучеше феноменално. 

С четвъртата серия на позагубилата 
доста от старата си слава поредица, Мамау се 
надяваше да хвърли ръкавица на тогавашните 
лидери при 30 тупалките, Зеда и Матсо, с един 
напълно нов триизмерен Мопа! Кота, който да ни 
предостави напълно нова концепция на игра. За 
съжаление на всички фенове, сметките на Мамау 
отново останаха без кръчмар, тъй като МК4 бе 
просто МК с тримерна графика. Нововъведения като 
използването на оръжия (слухове за такива имаше 
още от времето на МК2) по-скоро бяха смехотворни, 
за провала на играта повлияха също и вече морално 
остарялата бойна система, която за кой ли път беше 
експлоатирана в тази серия, както и отвратителните 
конзолни портове, съответно за Миепдо 64 и 
сивушката на Зопу. За първи път в своята история и 
РС варианта на МК изглеждаше на нивото на този от 
конзолите, тоест доста клъцнати полигони, както от 


играчи, така и от терени, плюс доволно количество 
Бид-ове. С Мопа! Кота! Сой за 128 битовия 
Огеатсаз!, Момау се опита да въстанови вече 
сериозно поразклатената си репутация, като 
предостави на конзолните играчи перфектен аркаден 
порт плюс нови терени и играчи. Отговорът на 
конкуренцията, обаче, отново бе безапелационен, 
защото на МК Сой се падна честа да се 
съревновава за клиенти със "намковия" Зош! Сабиг и 
Ролмег Зюпе на Сарсот, две игри, които превзеха 
сърцата на притежателите на ОС за сметка на 
отличния, но доста позакъснял порт от страна на 
Моуау. 

След няколко годишно забвение, на 
втори февруари тази година, европейските геймъри 
отново вкусиха от магията, наречена Мопа! Котба!. 
МК: Оеаду Айапсе се появи едновременно за трите 
най-популярни конзолни платформи в момента 
СатеСие, ХБох и Р82, като все още не е сигурно 
дали на бял свят ще се пръкне РС вариант. Други 
подробности около новия МК няма да споменавам, 
за целта може да погледнете предишния брой и да 
хвърлите един поглед на ревюто ни за самата игра. 


Автор: Ивайло Коралски 


РАВТ И 
(Неге Сотез А Мем Спайепаег - Боянов) 


Да си признаем - историята на 
биткаджийските игри е преди всичко история на 
конзолните и аркадните такива - за съжаление, 
тупалките виждат РС-то само през един невероятно 
крив макарон! РС геймърите плюят не без основание 
пра-старите Зтее! На Мег игри, които се портват за 
РС от дъжд на вятър. Ето защо безплатната Тие 
Миа Тоштатеп! Натев се представя като най- 
добрата за своето време, въпреки солидно 
недоизпипания геймплей. Наистина, тя е бивша 
конзолна игра, но това, че сега може да се джитка 
безплатно на РС, никак не я прави по-добра от Зпее! 
На Мег 2 или от Еаа! Ешу 2 (и трите излезли за Зеда 
Медадйгме)! Моят съвет: прочетете тази част от 
статията, харесайте си игри, свалете си емулатори и 
ромчета от нета и дерзайте!! 

ЗПогуикеп!! Световноизвестните 
майстори на биткаджийски игри, пичовете от 
Сарсот, са прочути преди всичко с двуизмерната си 
супер-поредица Зтее! На Мег, която продължава 
никак да не се връзва с чутовните напъни на 
"капкомците" да направят триизмерна игра от тази 
поредица - хем да привлича традиционните Зее! 
Номег фенове, хем да краде по някой и друг 
запалянко от техните най-върли конкуренти в жанра. 
Засега, както смята и колегата Коралски, този им 
опит е по-скоро комичен, отколкото практичен. Това 
обаче изобщо не означава, че единствените им яки 
триизмерни тупалки са Ромег Зюпе и Нма! Зспоо5 
сериите. Дори по ирония на съдбата, точно първата 
триизмерна биткаджийска игра на Сарсот е 
вероятно най-добрата тяхна 30 биячка. Издадена в 


края на 1996 година, само два месеца след Теккеп 2 
на Матсо, Заг Садаюг Ерводе !: Епа! Спзаде е 
една изключително добра тупалка за "Сивушката" на 
Зопу, при това с уникален геймплей - техниките и 
отделните движения се навързваха едни с други 
съобразно едно "дърво на комботата", което показва 
коя техника след коя можеш да приложиш. 
Проблемът на играта е само в това, че хич, ама хич 
не е оценена както подобава - по-късно тя 
единодушно е обявена от геймърите за "най-добрата 
биткаджийска игра, която никой не купи". Грее ги 
Сарсот това твърде закъсняло признание, като 
хилаво слънце над Северния полюс ги топли, бих 
казал аз. Далеч по-майсторски се развиват техните 
двуизмерни биячки, които по традиция се славят с 
изключителен и мълниеносен геймплей. Скоро към 
блестящото съзвездие от "улични бойци" се 
присъединява една тълпа от фантастични герои, 
чиито външен вид черпи с пълни шепи апте за 
вдъхновение. Така, подобно на Жан-Клод и Родман в 
ОПоцие 1трас!, в другата световноизвестна 
двуизмерна бойна поредица на Сарсот, 

наречена Оакяакегз, се срещат 

техничният и тънък 

тактически геймплей 

(Жан-Клод) и 

живописната 

пънко-манга, ръсеща 

лафове и изглеждаща много 

соо! (Родман). Хе-хе, егати сравнението стана! 

Както и да е, първата игра от тази поредица се появи 
също през 1996 година (иначе аркадната й версия се 
пръква още през 1994 година) за Зашт и РЗзопе и 
зариби феновете, които се оплакваха от стандартно 
изглеждащите "улични бойци" (символите на Зее! 
Номег - Вуи и Кеп приличат на обикновени карате- 
бабанки, облечени в тренировъчно "ги/). Иначе 
геймплеят на Оакза(Кетв наистина е доволно 
"стрийтфайтърски": магии, комбота, мощни магии 
при напълване на енергийното правоъгълниче, 
блокиране и във въздуха при скок ит.н. 

Героите действително впечатляват със своята 
оригиналност. Представете си синя жена- 
котка без дрехи, ама със светло синя и 
бяла козина точно където трябва и с 
мераци за рор-аг (Рейса), или пък 
румънски вампир по смокинис 
руско име (Опий), или пък 

симпатичен снежен човек с голяма 
уста, убийствено (наистина!) 
чаровна сукубуска (зъл женски 
демон, който се Хъ-хъм“ с 
мъже), зеленикав обитател на 
Атлантида с перки, психо- 
зомби, свирещо рок на ел- 
китара и още, и още... През 
1998 година излезе 
продължението на 
Пакявакетв - Матрие 
Замог (познато и като 
Пагкеа(кегв 3). За мен тази игра 
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е най-добрата двуизмерна тупалка на Сарсот след 
уникалната Зтее! Натег Арпа 3. Освен страхотния 
геймплей и изключителната графика, грамадно 
впечатление правят и самите бойци, някои от които 
са още по-свежарски типажи от първите 
даркстолкъри. Уникална е например Вшед - малка, 
симпатична и супер зла Червена Шапчица, която 
стреля с базука (извадена от малката и кошничка). 
Другите двуизмерни поредици на 
Сарсот не са толкова популярни, но имат своя 
солиден дял в приходите на фирмата. Сарсот ув. 
ЗМК - поредицата е признание към святото 
биткаджийско дело на най-големия им конкурент при 
двуизмерните биячки - ЗМК (които за съжаление 
вече са вън от играта, но за тях по-долу). В игрите от 
тази серия се включва 
разнообразен контингент от 
популярни бойци от 
игрите на двете фирми, като 
начело обикновено застават символите Нуч, 
Кеп, Спип (Зее! На Мег) и Тепу, 
Апду, Чое (Байа! Ешгу). 
Геймплеят се доближава 
най-много до този на 
З5иее: Натег сериите. Втората 
Сарсот у5. ЗМК игра излезе преди година за 
Раузаоп 2 и Огеатсаз!, а от тази. вече и 
собствениците на ХБох и СатеСибе могат да и се 
наслаждават. Тя предлага доста богат набор от 
герои, разнообразни режими на игра и 
почти триизмерни 
арени, 
които обаче не 
променят двуизмерния 
геймплей 
Съвсем друг 
сайдер" е поредицата 
Маге! у5. 
Сарсот, 
която 


е 


прилича на горната серия единствено по У8-а и 
Сарсота в името. Идеята, реализирана през 2000 
година. бе да се натъпчат най-популярните супер 
героите от комиксите на Магуе! и да се възправят 
гордо срещу нашите любимци от различните игри на 
Сарсот (в това число и Незеп! Еу!). Графиката е 
тип двуизмерна превъзходна", но геймплеят включва 
невиждани дори в Зее! На Мег елементи - супер 
скокове, отборни комбота, отборни супер-комбота, 
супер-серии и супер-магии. Абе с две думи - улични 
бойци, ама не какви да е. а супермени и супергърли. 
Наскоро излезе втората част от тази поредица. 
Засега отбелязвам само бройката на бойците - тя се 
върти около "скромното" число 50 и продължаването 
на отборния тупаник в стила на първата Магуе! уз. 
Сарсот. Повече подробности ще намерите в 
миналия брой на списанието. 

Комикс, странни герои, мини игри 
(включително и здезсго! зпосег-че), странна история 
и всичко това събрано под капака на боина игра... 
Приказвам за противоречивата поредица на 
Сарсот, „0.05 Вгате Мепиге. Изпипани в типичната 
за японците двуизмерна пъстра графика, двете игри 
от поредицата ни представят едни от най- 
популярните японски комикс герои - 0.0 (странно 
изглеждащ юноша със син каскет и масивна 
верижка). който в комбина с останалите добри" се 
ступва със злодеите. Геймплеят няма нищо общо с 
никоя от другите биткаджииски игри на Сарсот - 
играе се с прекалено малко бутони, няма и намек за 
Нупо Огадоп Рипс! (Зпогуикеп) на Нуч. Ако са ви се 
сторили странни персонажите в Оакзакегз, то сега 
направо ще изпаднете в умиление. Пример: дребно 
грозновато кученце с грамадни очища. Странна и 
далеч от комерсиализацията на Зиее! На Мег игрите 
поредица, но със свои собствен чар. 

Конска доза слава и уважение 
заслужава и най-върлият конкурент на Сарсот при 
двуизмерните биткаджийски игри - ЗМК. 
Първоначално копираща движенията на боиците и 
геймплея от биячките на Сарсот, тази компания 
намери своята уникална формула, своето 
съотношение между геимплея, графиката и 

движенията на героите. Интересното за ЗМК е 
това, че те успяха да измайсторят първата 
наистина масова Наск апа зазп игра (двубои с 
оръжия) - батига бриз (Ватига! ЗНойокуп). Но да 
караме поред 

1992 година. Нашата мила родина прави 
първите си залитащи и куцукащи крачки по пътя към 
пазарната икономика. Пазарната икономика от своя 
страна. отдавна върлува в електронно- 
развлекателната индустрия - цъфне ли на бял свят 
един успешен продукт, тои веднага бива копиран от 
друг с надеждата за повторен успех. Така става с 
безбожно успешната игра Бтее! Ромег 2, а най- 
големите поуки от грандиозния успех на Сарсот са 
направени от ЗМК, които пускат първите си три 
биячки от първите си три биткаджийски поредици 
(сигурно ги знаете тези, 27): аа! Ригу, А о  Боййпа и 
Ууопд Негоез. Добри игри за своето време, те: 


оправдават напъна на ЗМК и показват на цялата 
развлекателна индустрия, че има много ориз 
(азиатският хлебен еквивалент) в тупалковския жанр. 
Трите поредици тръгват по различни пътища на 
развитие, по-малко или повече успешни, като 
надделяват първите две поредици, които по-добре 
развиват своите герои, геймплей и графика. Все пак 
Мопа Негоез успява да запише още три игри през 
следващите три години: ММопа Негоев 2, Ууопа Негоев 
2 е! и У/опа Негоез Рейес! Сравнително добра 
биткаджийска поредица, основните и недостатъци 
(прекалено наглото копиране на стрийтфайтърските 
движения, липсата на оригинални герои и 
съществуването на възможности за лесно 
прецакване на компютърния опонент) доведоха до 
нейното пропадане и отчаяно пропиване. Затова пък 
игрите от другите две поредици бяха достойна 
конкуренция на Зтее! На Шег-ите чак до новия век. На 
бял свят се пръкнаха и намериха топъл прием сред 
любителите на жанра хитове като Райа! Ешу 2 Зреса! 
(1993), Неа! Вошк Райа! Ешу 2 (1998), Райа! Ригу 4: Мак 
о Ше Муомев (1999) и Ай о Напа 2 (1994), Ай о! 
Ноййпа 3 (1996). ЗМК се изхитриха и измислиха 
поредицата Кпа о! На Мегв, която първоначално 
включваше биткаджии и биткаджийки от горните две 
поредици, а постепено разви и доста лично свои 
тупалковци. Тази поредица залагаше на отборното 
налагане и подобно на спортните симулатори на 
Еесгопс Айв всяка година се издаваше поредната 
"нова" Кпа о! На Мег игра. С течение на времето 
тази поредица разви свой уникален геймплей, който 
обаче приличаше повече на геймплея на Ап о! 
Бапта. От тези биткаджийски поредици на ЗМК най- 
много ме кефеше (че и още ме кефи!) аа! Ешу 
серията, особено Райа! Риу 2 Зреса!, която в 
продължение на няколко години разнищвах на 
аркадна машинка - превъртах я с всички възможни 
бойци - 15 на брои, както и с единствения боец от 
женски род (Ма! З1апи), която с бойните си умения 
и най-вече пропорции, отсрамваше нежната 
половинка от човечеството. Особено добър бях със 
злодея Сеезе Нолатга, веселяка-тай-боксьор Чое 
Нуааз!! и късия, но невероятно мощен китайски дедо 
Типа Еи Вие. Между другото, оригиналността на 
бойците във всяка една тупалка се преценява по 
това доколко си спомняте имената им. Защо ли не се 
сещам за нито едно име от боклука на ТНО Мв. (ако 
не сте я чували, толкова по-добре за вас!)?! 
Истинският си удар ЗМК прави с 
пускането на първата Загига! Зриб, която най-бързо 
и лесно може да се опише като "Зее! На Мег със 
самураи, нинджи и японски средновековни хладни 
оръжия". Другите оригинални черти на тази игра. 
появила се през 1993 година, са живописните 
японски народни мелодии и трупането на роми 
(ромиег) като сечеш противника, или когато той те 
сече. Натрупаната сила те зачервява като домат, но 
и временно ти дава много по-голяма сила. 
Посичането на противника можеше да завърши 
сравнително миролюбиво - пада и не става, или леко 
по-садистично - едната половина от тялото му се 


свлича, разсечена, преди другата, или пък гадът стои 
прав, откъм гърлото му пръска струйка кръв, и 

след това той рухва. Успее ли някои да ти 

избие оръжието, можеш да се биеш с голи 

ръце и обути крака, докато се сетиш да си го 
грабнеш пак. Запига! Зри!5 включваше и 
симпатични герои - фена на сръбването, 

рошавия самурай Наойтаги, мълчаливия 

нинджа Напго, приказливия му и притежаващ 
немска овчарка негов американски двойник Сакога, 
едноокия майстор на двата меча „/шЬе!, девойчето 
със соколчето Макопич, женствения женкар Окуо 
(иай-до майстор) ит.н. При преминаването на 
няколко противника минаваш и през бонус-нива, в 
които сечеш сламени чучела. Следващите игри от 
поредицата (а именно - ЗАп Затига! Зрив 2: 
Наойтаги Лаокийеп 2 (1994), Запига! Зрив: 2апкиго 
Мизоикеп 3 (1995), Затига! Зри15: Атакига Кошип 4 
(1996)), значително дообогатиха, избистриха и 
разшириха броя на персонажите и на арсенала от 
магии и движения, че дори и самия геймплей, при 
което Затига! Зрив се превърна в недостижим 
като Зиее! РаМег 20 гигант, 
но при Наск апа зазп 
игрите. 


Докато жънеше сума ти успехи при 
двуизмерните двубои, ЗМК не можа да 
скалъпи нито един запомнящ се триизмерен 
тупаник. Двете Заплига! Зрик: Муатогв Ваде 
игри и Еайа! Еигу: Уа Апртоп не станаха 
достойни конкуренти на Теккеп 3, Маца Намег 
Зи Оеад ог Аме. За разлика от Сарсот, ЗМК 
не можа да издържи и на засилващата се 
конкуренция (Сищу Сеаг). ЗМК дори на два 
пъти копира своята Затига! Зрий5 концепция, 
и така на практика се появиха двете Те Газ! 
Ваде игри. Те бяха достатъчно добри, но вече 
липсваше оригиналността, която изстреля 
нагоре първите батига! Зрив. Пред прага на 
новия век ЗМК се разпадна, но моята 
надежда още не е умряла... Засега Ппаск ап 
зазй тронът при двуизмерните биткаджийски 
игри се заема от поредицата Сийу Сеаг. 

През деветдесетте години на 
миналия век Сарсот и ЗМК са с около дузина 
гърди пред останалите фирми, набедени за 
конкуренти на тези двама царя на 20 
тупалките. През 1998 година обаче, като една 
истинска Стефка Костадинова, едни никому 
неизвестни разработчици на конзолни игри 
прескачат летвата, вдигната нейде из небесата 
от двата гиганта. От това се възползва Айиз 
(известни най-вече с ролевите си стратегии). 
които пускат непопулярното им творение за 
Рдопе. Тази игра спира дъха с уникално бърз 
геймплей и възможно най-добрата 
двуизмерна графика, плюс 
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живописни герои в култовия апте стил. Тя носи 
странното име СиЩу Сеаг, а разработчиците са още 
по-неизвестните Агс Зузет ММо в. 
Главозамайващият успех на Сийу Сеаг веднага води 
до пръкването на още няколко игри от тази поредица 
за различни конзоли. Последната в тази върволица е 
Су Сеаг ХО, която люто се кани (не без основание) 
да катурне хегемона Сарсот от 20 Па па трона. 
Ревю можете да прочетете пак в предишния брои. 

Толкова от мен за най-популярните 
двуизмерни биткаджийски заглавия. Сега дайте да се 
ококорим по-добре и да прогледнем в ЗО 
измерението... 

Теккеп! Тпе Кпа оРгоп Ев! Тоитатепи 
Започваме с него...Чакай малко! Мица На ег е преди 
него, а Коралски вече ви светна за тази великолепна 
поредица! Нека аз да отпочна с Вайе Агепа 
Тозипаеп, първата тупалка за Рбопе, която 
единствена от ЗО бойните серии, с всяка следваша 
игра западаше все по-надолу към пъклото. 

Есента на 1995 година - някои се готвят за 
даскало, други нехаят и цъкат първата биячка за РЗХ. 
Невиждано! Пълно 30! Забавно!!! - от този тип са 
отзивите за Ваше Агепа Тоз"пдеп, отрочето на ЗСЕ!, 
ато, като за всяко едно добронамерено начало, е 
добро и обнадеждаващо. Скоро осемте тупалковци 
от играта стават нещо като гарант за качеството на 
самата конзола (както по-късно на всяка рекламна 
хартийка за конзолата се цопват преди всичко 
Кагцуа, Гами, Рап! Рпоепк и Мпа от първите три 
Теккепеа). От тази гледна точка, преди Мпа мерки 
показваше облечената в кожени одежди Зорпа от 
Вае Агепа Тозпаеп, притежаваща не само тяло, но 
и камшик. Лошото в случая бе това, че с течение на 
времето игрите от тази поредица одъртяваха, без да 
помъдреят - ставаха все по-грозни и негодни за 
разцъкване. Увеличаваше се само бройката на 
героите, ама на никой вече не му пукаше за Ваще 
Агепа Тозипаеп. Третата игра от поредицата 
демонстрираше с какъв нечовешки зор можеше от 
що-годе поносима графика да се създаде ултра-куц и 
хипер-бавен геймплей. И то през 1997 година, по 
времето на Зош! Ваде!! Лошо, Седларов, лошо! 

Теккеп поредицата - символът на Матсо, 

- Рвопе и Раузаоп 2, е в краткия списък на ЗО-Ла па 
игрите (заедно с Миа На Мег, Оеад ог Аме и Визндо 
Ваде), които всеки фен трябва да пробва. Няма 
гаранции, че всяка от тези поредици задължително 
ще ви хареса - геймплеят е различен при всяка една 
от тях - Теккеп-ите наблягат на устремното 
нападение, Мииа НаМегите - на умелата защита и 
преливането в нападение, Оеад ог Аме залага на 
мълниеносните контраатаки, а Вовнао Ваае - на 
една уникална стратегия, включваща трупясване с 
един удар. Не, няма да се отплесвам в техничарски 
подробности, а директно минавам към първия 
Теккеп. 

Зимата на 1995 година. Отминала е 
първоначалната истерия по Ваще Агепа Тозппаеп, 
Коледата вече се задава, на вратата тропа 
досадното за едни и приятно за други предколедно 


пазаруване. Какво да се купува за разцъкване за 
РЗопе?? Наскоро е излязла Зее! Намег: Тпе Моме, 
по едноименния филм с Жан-Клод. Гледката на 
мускулестият балетист, който отчаяно и 
трагикомично се опитва да имитира Наз! Кска на 
Сше, както и на иначе симпатичната Мпо Ма Ууеп, 
мъчеща се да скалъпи някак си Нейсор!ег Кск-а на 
неповторимата СНип Ц може да разреве дори най- 
коравосърдечния заклет Зее! Намег фен. За щастие 
това недоразумение НЕ е дело на Сарсот, а на 
Ассат, на които се пада честта малко по-нататък 
във времето да сътворят втора уникална издънка - 
Нве оНне КоБок 2: Незитесоп. Както и да е... В този 
съдбовен момент, Матсо правят перфектен порт на 
аркадния си хит Теккеп, който превзема сърцата (и 
портфейлите) на феновете на биткаджийския жанр. 
Е графиката наистина предразполагаше към 
ръбатост и квадратовидност на моделите, ама 
геймплеят бе достатъчно трескав и маниакален, 
както и разнообразен, за да се превърне тази игра в 
мегахит. Откъм герои първият Теккеп бе леко постен, 
но затова пък всеки герои бе уникален и 
разполагаше с уникален набор от техники. Като мои 
любимец се наложи Гауу, вероятно защото обожавам 
ийстърните на Вгисе ве, както и Мпа, която пък ми 
напомняше за едно гажде. Ултра-оригинален тип бе и 
кибер-нинджата УозПитзи. Недостатък - ширналата 
се арена - можеш да праснеш противника и после да 
обърнеш двубоя в симулация на бягане до изтичане 
на оставащото време. 

През следващата година се появява 
вторият Теккеп с повече герои, по-добра графика, по- 
гадни босове, повече техники, добавяне на 
контриране...Феновете на жанра знаят защо! 1998 
година, годината на Теккеп 3 - според мен, най- 
добрият досега (2003г.) Теккеп от поредицата. Матсо 
успя да изтиска максимума от "сивушката" по 
отношение на графиката, допълнително подобри 
геймплея, ориентиран към прецизно нападение, 
усъвършенства и самото тойоп-саршппа на 
движенията на героите, добави и култовото Теккеп 
Еогсе Моде и забавното Теккеп Ва! Моде. 
Недостатъци? Хмм...За тях не знам, но превъртането 
на играта с животинката Соп е адски яко, нали? 

Новата конзола на Зопу тържествено 
посрещна с бъклица и дрян още две игри от 
поредицата - Теккеп Тад Тоитатепи Теккеп 4. И 
двете обаче отстъпват на преките си конкуренти - 
първата на Оеад ог АМме 2, а втората - на Миша Наег 
4. Навирили твърде високо своя нос след Теккеп 3, 
Матсо правят козметични промени в геймплея, 
подобряват арените, но не и моделите на героите в 
Теккеп Тад Тоштатепи!. Тази игра е една леко 
подобрена Теккеп 3 откъм наличието на 
много тупалкаджии и тупалкаджийки 
и откъм графика, но не бих 
казал, че промените в 
геймплея са към 
добро. 
Теккеп 4 
е със 


значително по-добра графика, по-красиви арени, по- 
добри модели на героите, но откъм геймплей става 
по-бавен, по-муден, което е нетипично за 
поредицата. Вероятно Матсо се стреми да постигне 
баланса в геймплея на Мица На Мег, но това им 
намерение не се отразява добре на Теккеп 4, защото 
поначало тази поредица е ориентирана повече към 
нападението, отколкото към защитата. Все пак, за да 
завърша оптимистично писанията си за Теккеп 
поредицата, ще заявя, че Теккеп 4 е доста по-добър 
от Теккеп Тадеа! 

След ЗЕСА и Матсо, Здиаге също 
пробваха да разнообразят своите заглавия с няколко 
биячки, които да увеличат и без това чутовната 
репутация на фирмата. Прощъпалника си в 
биткаджийския жанр Зацаге направиха с Тоба 1 
през 1996 година. Тя бе напълно триизмерен тупаник 
с леко ръбата графика, но много увлекателен 
геимплеи, които приличаше наи-много на геимплея 
на Мипа НаМег поредицата. Около година по-късно 
се появи и Тоба! 2, които в графично отношение не 
отстъпваше на Теккеп 3 (появил се след още една 
година). Геймплеят бе на традиционното много 
високо равнище, Зацаге бяха добавили Оиез! Моде - 
обикаляш из подземия; трупаш предмети и 
трупясваш чудовища, които после ставаха достъпни 
за игра от М - менюто(плюс различни на цвят 
Способо-та). Много добра игра, но Запаге не успяха 
да свържат в една запомняща се история своите 
персонажи, поради което Това! 2 остана в сянката на 
Теккеп 3. Зацаге направиха обаче една уникална 
триизмерна Паск апа зазй поредица - Визпдо Ваде. 
След две невероятни игри за Рбопе (1997 и 1998), за 
следващата конзола на Зопу се появи Кепдо: Мазйег 
о! Визпао. Рекламирана като игра от тази поредица, 
тя не бе дело на Зацаге и по нищо не приличаше на 
оригиналните игри. Просто класата й не отговаряше 
на постигнатото от Визпао Ваще | и |. РЗ2 дочака и 
още една бушидо-игра, която бе опит да се заличат 
неприятните впечатления от Кепдо. Тук вече не 
коментирам, защото не съм я разцъквал. Зацаге / 
направиха и ЕНгаегг (1998), в комбина с Матсо, в 
която можеше да отключваш за игра герои от 
Епа! Ратазу М! (как съм ги колил с 
катаната на Зеригой!). Нещо 
повече - втази игра 
имаше ВРС Моде, 
което бе 
подобно 
на 


Сиез! Моде от Тоа! 2, но доста по-раздвижено 
откъм геймплей, битки, предмети и нива. Голям плюс 
на Енгаег бяха и забавните мини-игри. Абе Зацаге 
никога не са се излагали! 

Ами май това е всичко от мен, всичко за 
моята част от разглежданите тупалки. И то само по- 
добрите! За да не се чувства някой пренебрегнат, за 
финал ще посоча още две добри биткаджийски 
поредици, и двете 30: Вооду Ноаг (1.2,3) и Натег 
Макег (1,2 - игрите са уникална "направи си сам" 
биячка - създаваш си модел на боец, после по 
модела създаваш движенията на техниките, както и с 
кои бутони и комбинация от бутони ще се изпълняват 
те. Първата игра излезе за РУХ, а втората - за Р92). 
Тпа!в а!, мдео дате Папа Тоз! Чувствайте се ее 
да изпращате коментари и мнения по разглежданата 
тема. 


Автор: Боян Боянов 


ЕБЕАТОРЕ ДЕЖА 


ВЕЩ ЕД ТОВЕ 


Куросава от 194зг. - "Запенго Зидаа". В него младеж Къде етой сега? ; 
се опитва да и бойния стил Джудо, както и да В Рая на Зеда!а. Коралскииии:.. на по- 
спечели на млада госпожица. Е, знам че добро място е в момента. Аха, стана ми ясно - имаш 
историята звучи доста плоско, но пък на кого му пука в предвид, кой е актьора, който изпълнява ролята на 
как звучи й дали филма си заслужава въобще Зедайа. Неговото име е Кунихиро Фудкиока: В. 
гледането (все още не съм имал честа да се м влялентгив уърри срийисуаерт 
запозная с него). По-важното ме След кампания шШт, той е замесен 
него се е родила идеята,за г и воще няколко игрови както и във 
филмови такива). Неговата последна работа за Зеса., 
е воригиналното ЗПеппие, където озвучава бащата. 
Разб е „на Нуо. Той участва и като боен консултант в Р82 а 
По времето, пре: памни заглавието Кепао: Мазйег о! Визнюо, обложката на 
ипове с негово участие, популярността На 8 което е моделирана по негов образ и подобие. 
нараства неимоверно. Ако Джон Ромеро може да И: 
ривлече няколко екзалтирани я ички със Няма съмнение, че неговата личнде 
« диплищи се кичури (той не се ли 
вече? бел.ред.), то Сегата може да напълни цял 
стадион с ... след което, до един да 
им срита разгледаш няколко от използвана също и при Огеатсаз, 128 битов я МЪНИК 
рекламните клипчета ще разбереш защо). Появят се можеше и да не потъне толкова набързо.. К в, 


играчки и тениски със лика на закрилника на Зашт, 
г както и десетки видове сладкиши и бонбони. Зедаа сеечн, | товсраедаетвсиветво? 
Ра дори записва свой собствен музикале Внбуи! Това ча 


Въпреки че е човек от кръв и плът, той е боец, за 

(о граници няма. Неговият устрем е непоклатим. 
и внасящ страхопочитание както у 

з: почитатели, така и в своите врагове. 


Той е Зедайа Вапзиго! 

Въпреки че не е напускал страната на 
изгряващото слънце, посредством постиженията на 
„науката в този час и ти можеш да научиш нацо за 
ф. "Него. Така че по-добре ме последвай, за 

я им една бърза разходка из 6. 
я Миротедът ти относно видео игрите ще 


всъщност обаче, се оказва само една прелюдия към 

онова, което се появява през 98-ма - игра посветена Цане, Одни 
на самия него. В ЗАпкеп Уи-О7 играчът трябва да 
премине десетки мини игрички (естествено 
влязъл жата на Зедаа), базирани на текущи 
тогава заглавия за Зашт, като Рапгег Огадооп Зада, 
Сдоитпв, 590 Спев ит.н. С приключване 


Ка.сот/теп/ршщео/вапвиго. Миа 
т.тее.т/ведайа. Мит 
Иване лат сот/пеууз/091802.пп 


забавлявали в бРото заведение, а не играе 
Зашит?!? В друга, изявява като вратар, в трета 
- като бейзболист и о си мислиш обаче, че 


рекламнитедрейлъри ставляват някакви ултра 


Укани уд резсирвени нац амите на на от МИНИ игрите, си.възнаграден с Автор: Ивайло Коралски 
8 Европа и част от тези на РЗопе и Р52), 
реклама от ната игра. В самото 
новината, че вместо дй се замисляш 
заглавие има д такива. 


Смъртта на Зедайа! 
Зашт вече е на смъртно 
легло, а Зеда подготвя своята конзола от 


ера и началото на друга! Зедаа записва 
последен клип, последно негово 
приключение... неговият последен дълг към 
любимата му компания. В него, 
„той не само спасява цяло Токио 


търговска гледна точка? Следва и моят 
надявам се : той се издъни само в СА! 3 
„ Европа. В Япония) благодарение именно на Зедай, | 
риозен противник за трона на 


„Що за име етова? 


Името" Зейн 
ЗапзНиго" ен 


купете. от: 
промоцпое Ир: мила. Вобтогв. вот 
Ир: Луилм. вдпогевоокв. сопл 


ши стон 2 4 
С Анета 
уви За щ. 


и "2000 Вип, 
0. 5 


м ТЕЦ и бва Вир са регистрарзан търгвски марса ва Вей Сотрийвг Согроса в. | Ма ВапеРе Ния 48 са търгиспи марки или регистрирани гъргввсия мари #3 1 
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ОЦЕНКИТЕ В БРОЯ: 


3.7 - Уупптоа Еечеп 6: ЕЕ 

9.55 - Спатпропзптр Мападег 4 
9.4 - зош Сайьчг г 

зз - мсзг: бивзсапсе рфрзг! 


з.г - 5зогпс Адуапсе г 

9.1 - ГВА гкз 

з.0 - Оагк Соча г 

9.0 - зрипьег Се! рзг! 

8.8 - Тгорсо ге 

8.6 - запоЩ! 

8.5 -1-г Еогооссеп Васпез 

ва - Мб5: бивзвапсе фрс! 

7.8 - ПСеаЯ ог АПме: ХВМ 

7.6 - Еплауе 

7.Б - Тоечат 6 Еаг!!!! 

7.2 - ТОСА Васе Огмег 

6.5 - Розса г 

6-Б - Неа Еасеоп И 

6.-з - пагапа Уопез апяЯ спе Етрегог з ТопЬ 
6.3 - 5огпс Меда Сойпесъюоп 

5Б5.з- Х-Меп: Муомегтез Веуепае 


НАЧИН НА ОЦЕНЯВАНЕ: 


Най-просто формулирано: 


10.0 - Най-добрата възможна оценка 
5.0 - Средняшка оценка 
0.1 - Абсолютната мизерия!!! 


Категориите, в които оценяваме: 


Графика - В тази категория оценяваме художествената 
реализация, техническата и цялостната визуална стойност на 
играта 


Звук - Тук влизат както музикалното оформление на играта, 
така и звуците и озвучаването на героите в нея 

Геймплей - Една от най-важните оценки. В нея оценяваме 
управлението и начина на игра 


Иновация - Оценката в тази категория показва приноса на 
играта в конкретния жанр, за игрите изобщо и напредъка й, в 
сравнение с предходните серии от поредицата (ако има такива) 


Преиграване - Категорията отразява това, колко пъти ще се 
връщате към дадена игра, след завършването й. Върху оценката 
силно влияние оказват бонусите и секретите, които могат да се 
отключват ит.н. 


Авторско пристрастие (А.П.) - Това е личната оценка на 
автора, който е написал статията и в общи линии наподобява 
общата оценка, само че е импулсивно поставена и 
несъобразена със съвременните тенденции в индустрията. 


Общо - Това е най-важната оценка на дадената игра, като в 
никакъв случай не е средно аритметична от останалите. Общата 
оценка остава в историята като крайното мнение на списанието 
за стойността на играта. 


НМеобате хапче - 

Това е награда, която авторският екип на списанието присъжда 
на определени игри, които са уникални, оригинални и със 
специален принос за развитието на индустрията изобщо. Тя не 
се ръководи от общата оценка или от която и да е друга оценка 
в отделните категории. Игрите, отличени с Меобате халчето в 
ревюто си, трябва да са абсолютно задължителни за всеки 
геймър! 


/Уо) 


Дркето преди време си говорехме за 
това, как с времето границата между игрите и 
филмите става все по-малка, сега дори и въоръжени 
с микроскоп, пак можем много трудно да я 
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забележим. Ами тя е изчезнала! Вече почти по всеки 
новоизлюпил се филм излиза и игра със същото име, 
която макар супер посредствена и в повечето 
случай, нямаща нищо общо с класата на филма си 
образец (за справка Мпоту Нероп), се продава в 
достатъчно бройки, печалбата от които да покрие 
нищожните инвестиции от долари и труд, вложени в 
тях преди това. Да, нищожни усилия, защото почти 
всички игри, имащи нещо общо с филми са набързо 
скроени, абсолютно посредствени и незаслужаващи 
и минута внимание. И аз лично вече съм се 
обезверил, макар че тая големи надежди за Епег Не 
Машх - играта, която поне малко да спаси 
положението, което игри като Х-Меп: Муомеплез 
Неуепае - обекта на настоящата статия, правят още 
почерно. 
Всяка история си има своите герои... 

В нашият случай - своите мутанти-супермени. 
Главният ни познайник обаче, този път е далеч от 
непобедимия си облик и още по-лошо - има 
РА си проблеми в цялата игра. Още в самото 
начало, УУомеппе научава, че носи в 
тялото си мистериозния вирус ЗНма, който 
вече се е активирал и ще го превърне в 
мъртва купчина косми до 48 часа, ако 
естествено преди това, някак си не се 
оправи в ситуацията. А странно защо, " 
във филмите и игрите винаги има 
начин за постигането на "арру епа" 
и в нашия случай, той се изразява в 
това, Логан да тръгне да си 
отмъщава на всички, докато 
накрая не се озове в сградата, 
където са започнали всичките 

му мизерии около 

проекта "Х, ине 
сложи точка на цялата тази 
история (преди вируса да 
сложи запетайка на славния му 
живот като супергерой). 
Всъщност, сюжета на 
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играта няма нищо общо с филма, а е по-скоро близо 
до комиксите, което отчасти обезсмисля увода на 
статията ми, но пък от друга страна никак не 
прикрива недостатъците на играта. 

Не умирай днес 

В началото се радвах, че за първи път ще 
мога да играя триизмерна Х-Меп игра, която да не е 
двубой. Но каква игра е У/омеппез Неуепае? Астоп, 
зпеатл асбоп, адметиге или нещо друго? Може би по- 
скоро екшън, защото в тази игра аз друго не правих. 
Геймплеят се изразява в “трудността! да стигнеш от 
точка А до точка Б, като по пътя си избиеш ама 
абсолютно всичко, изметеш абсолютно всички 
боклуци и накрая останеш удовлетворен от 
свършената работа. Разбиеш дадена стена, вадиш 
адамантините шишове, избиваш цялата популация в 
стаята и така до следващото помещение... Изобщо 
не ми го побира ума, защо създателите са включили 
неща като зеайн тоде-а, и както аз викам на другия 
- "изострения режим", при които уж трябва да има 
някаква промяна в начина на игра. При първият, 
ситуацията е адски тъпа, защото едно на ръка, че 
трябва да държиш постоянно определения за целта 
бутон, за да си невидим, но и начинът по който 
влизаш в съприкосновение с враговете си остава 
същия. Къде е логиката в едното ниво да се правиш 
на великият войн, като избиваш по 10 малоумника 
наведнъж, а в друго - да лазиш, да се криеш, за да не 
те види само един човек и в противен случай да 
почваш мисията отначало. Зирег зепсе модът пък, 
когато бъде включен прави цялата обстановка в 
оранжев оттенък, разкрива ти стъпките на 
евентуалните противници в помещението, както и 
скритите капани (мини, трапове), ако има такива. 
МуоМмеппе има ограничен набор от умения, някои от 
които представляват безразборни ритници наляво и 
надясно, кълцания с шиповете и т.н. С напредъка си 
в играта имате възможност да научавате нови, 
"специални" умения, различното при които е само 
факта, че са по-атрактивни и всъщност като ги 
направите, гледате кратка кът-сценка с брутални 
убийства. Просто казано: 1 секунда играете, 5 
секунди гледате, но това май няма много голямо 
значение на фона на останалото... 

Изкуствения интелект на противниците 
ви е изкуствен до неузнаваемост и абсолютно 
объркан. Ще си спестя някои коментари относно 
зват нивата. А пропуснах ли да спомена, че когато 
не сте с извадените шипове на ръцете си, кръвта ви 
се възстановява и това прави геймплея наистина 
"интригуващ" - кълцай, скрий се, напълни се, 
даваааййй... и пак отначало. Въпросният метод не е 
приложим само при битките с босове, обаче не се 


ГРАФИКА: 


радвайте, защото там си има други екстри... :) 

Умри, куче ръбато! 

Графиката в играта ми направи най- 
голямо впечатление... лошо впечатление! Има ли 
някой, който да обясни на Ас!мвоп, че годината е 
2003-та и само след месеци ще излязат игри като 
Ооот Ш, Зег! НИ Зи Маа Садеп?! Слепи ли са 
пичовете, че не виждат безобразно слабите текстури 
в творението си, ръбатите модели на героите от 
реколта Кака Лара 97, жалкия (еуе! дизайн, 
роботизираните движения, клипинга в почти всички 
предмети и стени... И факта, че играта е 
мултиплатформена въобще не оправдава 
създателите, защото и на РС, и на конзолите има 
стотици игри, които са на светлинни години от Х-Меп: 
МуоМеппез Неуепае като графика. 

От друга страна, заглавието върви добре и на по- 
слабите машини, но едва ли някой ще има огромното 
желание да се занимава да я пуска на такава. 

Ррррррргггггхххх! 

Музиката е на очакваното, посредствено 
ниво на фона на останалото в играта. Единственото 
по-читаво нещо е озвучението на героите, като 
изключим досадните ръмжения на Логан, 
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съпровождащи всеки един сблъсък, а те (сблъсъците) 
са много често срещано явление... 

Не изтекоха ли тия 48 часа най-накрая?! 
Какво да ви кажа за финал? Вече не трябва да се 
впрягаме толкова много при тези опити за 
изкрънкване на пари от зажаднелите комикс фенове, 
защото Х-Меп: У/омеппез Неуепае не е нито първото 
такова заглавие, а още по-малко ще е последното. 
На хоризонта се задават игрите по Ни, по 
продължението на Зраетпап и какво ли още не. 
Дано поне филмът, Х2: Х-Меп Игйед да си заслужава! 
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Още в началото на статията искам 
да уточня нещо - аз не съм фен на първата част 
на Нед РасЦоп. Просто тази игра не остана 
трайно в съзнанието ми по простата причина, 
че не предлагаше нищо значимо, или по-скоро 


нищо, което вече да не бяхме виждали. С 


няколко думи: неангажиращ сюжет, постен 
графичен енджин, еднообразни оръжия и 
посредствен геймплей. Вярно, можехте да 
управлявате различни превозни средства, но 
същото това нещо го видяхме малко по-късно в 
СеС Непедайе, реализирано значително по- 
добре. Така че Кед Расоп 


за мен беше 
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идеално се вписваше в графата " малко над 
средното ниво". Естествено това ми мнение 
веднага ме поставя в предубедена позиция 
спрямо втората й част. След суматохата по 
разработката и излизането на втората част 
обаче, си помислих, че все пак продължението 
може да предложи нещо по-добро от оригинала 
и не си струва да заклеймя една игра съдейки 
по предшественика й. Но да караме по 
същество. 

Първоначално КЕ бе предвидена да 
излезе само за конзолите от ново поколение. 
Естествено това предизвика негодувание от 
страна на притежателите на РС поради факта, 
че не за първи път се случва да бъдат лишени 
от някое заглавие и то от типичния за 
компютрите ЕРЗ жанр. За наша радост (или 
мъка), явно авторите са размислили и са 
решили да "портнат" един РС вариант. След 
излизането си за Р52, Кей Расйоп 2 се прие 
много добре от феновете и критиката. Играта 
беше обявена за един от най-добрите шутъри 
излизали за конзоли, а някой я поставиха даже 
до класики като Меда! о! Нопог и На!о. Аз (за 
разлика от някои мои колеги) обаче, изчаках да 
се появи версията за компютър, изхождайки от 

това, че Ев! Регвоп ЗПоо!ег-ите за 
конзоли са дефицит и всеки новопоявил 


се такъв е манна небесна за тази част от 


геймърската общност, щото: " Като няма риба, и 


рака е риба". Предположенията ми, че КЕ2 


тт, мор лоп 
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няма да е това, за което 
се представя, за 
нещастие се оказаха 
верни. 

Ще започна с 
факта, че Нед РасЦоп 2е 
умопомрачително кратка! 
Започнах играта в късния 


следобед и я завърших в пет часа сутринта. 
Това ще рече близо 10-11 часа с малка почивка, 
която използвах за да изгледам "До краен 
предел" по БТВ. Честно да ви кажа, ако ми се 
налагаше да си дам парите за тази игра, 
въобще нямаше да се свеня да сипя ругатни по 
адрес на авторите. Приятели от МошНоп и 
Ошциаве, не мисля, че е честно спрямо феновете 
да предлагате продукт, който да може да се 
изиграе за по-малко от ден и то на високо ниво 
на трудност. Като стана въпрос за трудността 
нека да спомена, че ще виждате черния екран 
доста рядко, освен ако не сте абсолютен ЕРЗ 
инвалид (ако има такива да не се засягат, а да 
играят на степен еазу). Единствената по- 
сериозна съпротива се изразява в лицето на 
босовете, картечните кули и едни малки гадни 
паячета тип камикадзе, които на моменти могат 
да ви скъсат нервите. Тук интересното обаче е, 
че вашите противници имат много добър ИИ, 


т.е. винаги търсят удобно прикритие; мятат ви 


по някоя друга гранатка; приближават се 


бягайки на зиг-заг; прегрупирват се, абе с една 
дума чудото на съвременния ПИ ае бой. За 
съжаление в стрелбата хич ги няма, а на 
моменти ми се случваше трима врази да ме 
стрелят от средна дистанция и в продължение 
на секунди никой от тях да не ме улучи. 
Учудващото е, че тези сравнително 
интелигентни противници по-късно биват 
заменени с къде къде по имобилните, но за 
сметка на това по-издръжливи, нано-мутанти 
които успешно прилагат небезизвестната 
немска (заради произношението) тактика 
"Трофен зи кофен", движейки се стремглаво 
напред без да мислят за каквото и дае 
прикритие. 

Арсенала за избиването на 
гореспоменатата сган е разнообразен, но в 
никакъв случай оригинален. Тук мога да се 
изброят пистолети, полу-автоматични пистолети, 
пушка, няколко вида автомати, снайпер, 
лазерно оръжие и тежка артилерия 
представена от два вида РПГ-та и едно оръжие, 
което като функционалност наподобява Наск 
саппоп-а от И2КЗ. Като допълнение можем да 
прибавим няколко типа гранати, за чието 
използване е добавен отделен бутон, който 
доста улеснява играча при употребата им. Плюс 
това, в Кед Расйоп 2 отново ще имате 


възможност да поемете контрола над някой от 


превозните средства разпръснати из нивата. 


Под ваше пряко командване попадат 
подводница и военен робот, а ще имате 
възможност и да постреляте от танк и 
хеликоптер, но за съжаление без да ги 
управлявате. Това определено внася капка 
разнообразие в иначе до болка линейния 
геймплей на играта. Забравете за всякакви 
разходки тип 02 по открити площи или 


изпълняване на някакви мини 
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куестове. Тук имате една ясна 
задача, която трябва да изпълните, а 
и доста често сте ограничени да 
вървите в една единствена посока 


без никакви отклонения дори за 
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разнообразие. Какво стана с обещаната от 
авторите интерактивност? А разбиването на 
стени, изпочупването на интериора? Ами има 
ги, но можеше и да е по-добре реализирано. Не 
си мислете, че можете да се изявите като 
архитект с деструктивно виждане за света. В 
КЕФ, стени, подове, тавани, мебелировка се 
чупят само където има бонуси или е 
необходимо за да продължите по-нататък в 
нивото. Естествено има някои разрушими 
прикрития и врати, но те са главно за цвят и 
определено не оправдаха моите очаквания в 
тази област. За интерактивност въобще не 
можем и да си говорим имайки впредвид, че се 
радвах като циганче на медна тел като видех 
някоя ръчка или бутон. 

Ако досега си мислехте, че съм 
оплюл или разкритикувал Нед РасЦоп 2 значи 
неподозирате, какво ще каже в следващите 
редове моята скромна личност, относно 
графиката на играта. Абе то вярно, че хората 
порт от конзола са правили, ама при наличието 
на заглавия като Опгеа! 2, Опгеа! 2К3 и Зрииег 
Се! не мисля, че Сео-Мод енджина има с какво 
да впечатли изнеженото геймърско око. Грозни 
текстури (особено на водата), ръбати оръжия и 
незадоволителен |еуе! дизайн. Всички нива 
изглеждат някак сиви и моногамни, няма 
значение дали сте на улицата, във военен 
комплекс или в лаборатория. Единственото, 
което изглежда значително по-добре са вашите 
врагове, въпреки че щеше да е добре ако имат 
по повечко анимации за умиране или пък 
откъсване на крайници и части от тялото. Най - 
много да изхвърчи някоя глава и общо взето 
това е... 

Ако случайно се отегчите от 
посредствения сингъл на ВЕ2 и решите да се 
впуснете в мултиплейър битки, то ето че идва и 
поредната голяма изненада. Такъв просто 
липсва. Единственото, което можете да 
намерите като алтернативна опция на игра е 
Бойта!сп, където да премерите сили със 
сравнително елементарните ботове. Жалко 
наистина, мултиплейрът можеше да се окаже 
единствения по-сериозен коз на Нед Еасйоп 2, 
благодарение на възможността да управлявате 
возила и да рушите стени. 

И така, нека обобщим! Сравнително 
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грозна графика; неоригинални оръжия; линеен 
десет часов геймплей плюс пълната липса на 
мултиплейър. Ми с какво са ми пълни двата 
диска тогава? Ами с грозните мутри на 
създателите, скапан апмогКк и четири еднакви 
като визия края на играта. Не звучи никак 


добре особено за заглавие, което претендира 


да се нареди сред хитовете през 2003 година. 
Нареждам Нед РасЦоп 2 точно до нейния 
предшественик, използвайки същата 
характеристика: неангажиращ сюжет, постен 
графичен енджин, еднообразни оръжия и 
посредствен геймплей. С удоволствие бих дал и 
един съвет към всички производители: Ако 
мислите така да портвате игри от конзоли, по- 
добре въобще не си правете труда, защото 
резултата винаги ще е един и същ, а ВЕ2 може 
само да ви служи като пример. 

В заключение мога да кажа, че през 
този месец освен бой с лопати, пикаене, 
безсмислено стреляне и трошене на стени нищо 
свястно от РРЗ жанра не видяхме, дано с 
излизането на експанжъна на ВТСУ/ 
положението се подобри. Дори от сега си 
запазвам правото да я ревюирам, а дотогава 
ми остава само едно - да хвърля дисковете с 
Нед Еасйоп 2 в чекмеджето, да врътна оценка 
6.5 и да отида да поспя, че часът е 7:20 
сутринта. 


Автор: Антони Попов 


Иновация: 


ПРЕИГРАВАНЕ: 


чу „Забреенл за гилчеиае сл живот... СЛУТ4 е тук 


Ина игри, при мисълта за които 
тръпнеш от вълнение. От очакване. От каквото и 
| да е. Това са игри, пред чиито предшественици 
| си си пропилял детството, и такива, за които си 
| сигурен, че ще ти отнемат зрелият живот. 
Такива, за които ти казват че ще пишеш 6 
страници, а се уреждаш само с 2. 

Моята "такава" игра е СМ 4. Беше, 
все още е. И искам да споделя с вас едно - СМ 
4 етова, което очаквахме, много повече и 
малко по-малко. Играта е изпълнена с конски 
дози потенциал, който е реализиран в по- 
голяма част от случаите. 

Нека да започна директно. Най- 
важното нововъведение в СМ 4 е визуалното 
представяне на мачовете, което поставя 
началото на нова епоха в компютърния 
мениджмънт. Реализирането на нещо подобно е 
изключително сложна и комплексна задача, 
която изисква страшно много програмистки 
| труд. Причината се крие в игровата механика на 
СМ 4, която се базира на двайсетина 
показателя. Всеки от тях трябва да бъде взет 
под внимание от компютъра по време на 


емулацията на срещите, като е необходимо и 
невероятният реализъм, запазена марка на СМ 


поредицата, да остане непокътнат. 


И без да ви казвам ще се сетите, че 
ако подобен мащабен проект бъде реализиран в 
три измерения, играта би изисквала някой от 
компютрите на НАСА. Ето защо мачовете в СМ 
4 са двуизмерни. Играчите се състоят от 
кръгове с име и цвят (на отбора) а топката 
представлява точица. 


20-то е добре реализирано. Можете 
ясно да видите ефектът от тактическите и 
игрови промени, които внасяте в състава си, 
което е най-важното. Няма как да сгрешите 
Райън Гигс, когато видите червено кръгче да 


минава за отрицателно време дължината на 


игрището, няма и как да не забележите, че 
играчите с показател ЗПоойпа на 20 
(максимален резултат) вдъхват страх на 
защитниците на врага. 

По време на мач можете да избирате 
дали да наблюдавате с двуизмерния енджин 
само ключовите ситуации или целият мач, който 
ще ви отнеме доста време. Тук единствената ми 
критика е за времето за зареждане на 
ключовите моменти, което отива до 5 секунди и 
ми се струва неоправдано много. 

Един от малкото кусури, които 
намерих на играта, е поведението на 
страничните рефери. Очевидно те живеят в 
средата на миналия век, тъй като не са и чували 
за понятието пасивна засада. Това води и до 
голямо количество отменени голове, особено 
ако играете по-офанзивно и с повече 
извеждащи пасове. Друг недостатък са 
защитниците, които от време на време губят 
тотално умението си да покриват противниците 
и стават главни виновници за нелепи голове. 

Похвала заслужават вратарите, 
които са изключително, хммм, реалистични. Ако 
вашият хубостник е с нисък показател 
РозйШопта, ще можете да са насладите (а може 
би не) на ситуации, в които той пази грешна 
част на вратата си или пък се намесва по 
тотално неадекватен начин при изпълнението 
на противников корнер. Ще разберете, че 


вратарите също са хора и правят грешки, както 


и че могат да бъдат летални както когато пазят 
дузпа, така и когато самите те са зад бялата 
точка. 

Естествено, СМ 4 не предлага само 
нов енджин. Всеки добър мениджър знае, че 
правилната стратегия е ключов елемент за 
успеха на всеки добър отбор. В играта имате 
изключително широк избор от стратегически 
прийоми, които да използвате за да доведете 
до успехи своите възпитаници. Като започнем 
от формациите (нашта система 4-4-2), които 
подлежат изцяло на вашия вкус, и стигнем до 
тънкости като частта от наказателното поле, 
където желаете изпълнителите на корнери да 
пращат топката. Възможностите наистина са 
безбройно много и всичко зависи от стила на 
игра, който проповядвате. Сред новите 
елементи в играта се открояват настройките за 
зона, в която да фокусирате подаванията (по 
фланговете, през центъра и т.н.) и Сипа Но 
опцията, чиято идея е да използвате всички 
възможни ресурси в офанзивния аспект на 
играта, загърбвайки защитата. Генералната 
новост в тактическо отношение е възможността 
да зададете на играчите си инструкции при 
изпълнение на преки свободни удари и 
корнери. Можете да ги карате да се "гъчкат" в 
стената, да стоят назад в случай на контра- 
атака ит.н. 

Има огромен напредък откъм 
типовете формации, които ще трябва да 
използвате, за да постигнете каквото и да било. 
С екзотики от типа на 1-2-5-1-2 няма да 


постигнете нищо и ще трябва да се ориентирате 


към по-приемливите и тривиални неща като 3-5 - 
2и4-4-2. Разбира се, тези тактики се използват 


със съответните модификации, т.е не се 


ШЕ оказа тои пие оо 


зауес мап уеатл 


т1 г 


Г први 
щ Ч 


чувствайте длъжен да ползвате 4 "чисти" халфа, 
ако нямате толкова в тима. 

Качествата на играчите са увеличени 
с няколко, а вратарите получават отделна 
секция. Те вече нямат качества за игра като 
полеви играчи, но за сметка на това имат 
показател оие!й гайпа, който оказва доколко 
са способни да свършат нещо в игра. Същото 
важи за останалите футболисти, които си имат 


каПап 5епе С2/А 
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доа(Ккеерег гайпа за случаите, в които трябва да 
заместят вратаря. 

Най-голямото постижение в 
качествата на играчите е, че те са стабилно 
редуцирани до реалистични нива. Показатели 
на 15-20 се срещат рядко при играчи, които не 
са световноизвестни звезди. Това според мен е 
огромна крачка напред за поредицата, тъй като 
досега твърде много световнонеизвестни 
играчи ставаха звезди само заради гезеагспег- 
ско недоглеждане. (гезеагсПег - човек, който 
събира информация за играчи в СМ). 

За да достигнете до успеха, ще ви се 
наложи да поработите доста с младите играчи. 
В тази област основното нововъведение са 
младежките формации, които вървят с всеки 
отбор, и много подобреният режим на 
тренировки. В него ще можете да направите 
точна програма за ежеседмичните занимания 
на питомците си - дали да играят 5 на 5, да 
изпълняват заучени положения или да вдигат 
тежести в фитнес-салона е изцяло ваш избор. 
Възможните типове тренировки са 
петнайсетина и можете да ги разполагате в три 
части на деня - сутрин, на обеди 
следобед. 

Младежкият ви тим ще 


реални полеви условия. Същото важи и за 
отборът на резервите ("Б"-отборът). Така можете 
да бъдете сигурни, че абсолютно всичките ви 
питомци са във форма за предстоящият сезон. 

Увеличена е ролята на вашият 
асистент, който вече може да се грижи вместо 
вас за тренировките, приятелските мачове и 
подновяването на договорите на ключовите ви 
играчи. Как ще се справи той е в пряка 
зависимост от качествата му. Друго 
нововъведение е възможността да привличате 
колкото си искате не-игрови персонал, което 
ще ви помогне до голяма степен да 
организирате правилно тренировъчния процес. 

Интеракцията в играта е силно 
увеличена спрямо СМ 3. Вече можете да 
спекулирате и да пускате трансферни 
инсинуации, да хвалите или критикувате своите 
собствени играчи и да предлагате футболисти 
от трансферният си лист на чужди отбори. В 
случай че някой от играчите ви се ядоса, 
защото не го пускате в титулярният състав 
можете и да поговорите с него. За съжаление, 
обещаната интеракция с агентите на играчите е 
оставена за следващата версия. 

Дълбочината на финансовата симулация 

в СМ 4 е стабилно увеличена. Ще трябва да 
полагате сериозни грижи, за да се вместите в 
бюджетът за заплати и на практика това ще ви 
накара да се разделите с всички ненужни 
"звезди", които притежавате. Въвеждането на 
лимит за заплатите ще ви стимулира да 
ползвате по-млади футболисти, които не 
изискват високи заплати. 

Една от свежите идеи в СМ 4 е тази за 
договорите с играчите. Вече имате на 
разположение по-голяма свобода, като можете 
да подписвате съответно аматьорски договори, 
младежки договори и т.н. Особеността при 
младежките контракти е, че всеки отбор може 
да привлече играч, който е подписал такъв 
договор без вашето съгласие, като обаче е 
длъжен да ви изплати компенсация, определена 
от арбитраж. На ваше разположение са и доста 
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участва в младежко първенство, О Други версии: няма 


което ще даде възможност на 
юношите ви да се обтренират в 
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петната 


гъвкави клаузи в договорите на играчите като 
увеличение на заплата, намаляване на заплата 
в случай на изпадане и т.н. 

Тъй като мястото ми вече е на 
изчерпване, е време да кажа няколко думи и за 
недостатъците на СМ 4. Колкото и да 
съжалявам да го кажа, играта не може да се 
играе без пачът, който излезе още на първия 
ден след излизането на самата игра. Той 
довежда ситуацията с бъговете до една 
сравнително прилична ситуация. Въпреки това, 
остават изключително досадните "замръзвания", 
които машината изпълнява със завидна ловкост 
когато решите да си прегледате тактиката или 
да превключите към двуизмерният режим за 
наблюдаване на мача. Логично, най-голямото ми 
недоволство идва от факта, че ние, българите, 
пак останахме с пръст в уста. Въпреки 
обещанията на хората от Заатез, българското 
първенство отпадна от плановете за тази 
версия. За сметка на това получаваме чаша 
студена вода и пожелание за “успех до 
следващия път" 

Но да не завършвам с негативизъм. СМ 4 


е прекрасна игра, издържана изцяло в 


традицията на предшествениците си и със 
сигурност насочена към бъдещето на своя 
жанр. Безспорно играта е с много потенциал и 
поне аз не мога да открия по-конкретен 
недостатък от множеството бъгове. На кратко - 
купете си тази игра :). 

Автор: Орлин Ялнъзов 
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-- ли -уичмЧ 


Замисляли ли сте се 
понякога, какво 


влияние оказват 
медиите върху вас? 
Какво щеше да бъде 
ежедневието ви без 
радио, телевизия или 
интернет? Замисляли 
ли сте се, че именно 
чрез тези медии вие 
научавате за 


мнение, формират личността, идеите и 
мисленето ви, чрез музиката, филмите, 
новините, предаванията - чрез всичко, на което 
вие се наслаждавате и приемате като чиста 
монета. За вас те са реалността. Ами войната? 
Ето сега, когато пиша тази статия тече войната 
в Ирак. Почти всяка една телевизия отразява 
събитията там, предава ви ги по един или друг 
начин, събужда различни чувства и настроения 
във вас... Дори и от тази статия вие ще научите 
нещо ново. Нещо, което ще се загнезди задълго 
във вашия ум и нещо, което дори после ще 
демонстрирате като свои знания. Така еис 
играта, която ще ви представя тук... Ме(а! Сеаг 
Зоа 2 - една интерактивна история за всичко 
това, за човешкото и за войната. 


бпаке: На/, чуваш ли ме? 

Оасоп: Идеално, Зпаке! Къде се намираш? 
Зпаке: Току що си купих новия брой на 
списание Меобйатег и чета статията за 


Н 
събитията по света, че те формират личното ви 


соптиие 


приключението, в което се впуснахме преди 
НЯКОЛКО ГОДИНИ. 

Огасоп: Меобате"? Хммм, не бях го чувал 
досега. 

бпаке: Да, Меобатег. Подозирам, че руснаците 
отново са замесени... 

Огасоп: Мислиш ли?! Я да видим какво казват? 
бпаке: Ами... 


Меа! Сеаг Бо 2: Зопз о! Препу бе най- 
очакваната игра за РаузТайоп 2. За много хора, 
сред които съм и аз, тя беше и причината за 
закупуването на въпросната конзола. 
Интересното е, че разработката на играта 
протече по начин, различен от създаването на 
която и да е друга игра - постоянно 
наблюдавана изкъсо от репортери, журналисти, 
фенове, средностатистически геймъри и колеги. 
Тъй като първата серия на МОЗ за Рбопе 
единодушно беше обявена за най-доброто 
заглавие за конзолата, очакванията за 
продължението бяха неистови, огромни и 
толкова мащабни, че дори грамадния Ме!а! Сеаг 
Нех би изглеждал като мъник на фона им. 

В екипа на Копат! Сотршег Етепаптеп! дарап 
обстановката също беше доста различна - 
цареше сплотеност, приятелство, мир и любов - 
такава хармония, която едва ли би била 
постигната от друг екип. А ръководителят на 
проекта - Хидео Коджима-сан, се беше заел със 
задачата не само да оправдае очакванията, но 
и да направи най-истинската игра в живота си, 
да вложи идеите и възгледите си в нея, за да 
научи геймърите на нещо ново, на един по- 
особен мироглед. 

10.05.2000, 17:00 - този момент ще се помни 
завинаги от някои геймъри. На изложението ЕЗ 
в Лос Анджелис, Копат! за пръв път показаха 
играта пред света. Реакцията е смазваща - 
МЕ82 бе обявена за игра на шоуто. Интереса се 
засили още повече. Екипа на КСЕ.) най-накрая 
свали напрежението от плещите си и запретна 
ръкави за завършването на играта. Коджима 
сподели: "Тези няколко дни около изложението 
бяха най-вълнуващите в живота ми". 

Когато в края на следващата година играта най- 


накрая излезе, всички критици отново 
единодушно я обявиха за най-стойностната Р52 
игра. След това се появи ХБох версията, а сега 
бял свят вижда и тази за РС, която допринесе 
за пълния й допир с всички видове геймъри, 
които ще осъзнаят, че МО52 е може би 
единствената игра, в която историята, героите и 
действието са сякаш живи, въздействащи на 
играещия по начин, по който може да 
въздейства само един филм, та дори и повече... 


Оасоп: Така си беше! Станахме емблематични, 
Зпаке! 

бпаке: Хех, а аз какво да кажа, превзех и двете 
конзоли на Зопу... 

Огасоп: Не мислиш ли, че изпускаш нещо? 
бпакКе: Хммм, ами... 

О(асоп: Яамег! 

Зпаке: Яа/аеп! 

Оасоп: Не ти си главният герой в играта, 
приятел .) 

Зпаке: Нека ти обясня няколко неща... В живота 
няма главни герои, няма значение кой и къде си, 
името няма значение... Важно е за какво се 
бориш и живееш... А иначе... 


Историята в Ма52 започва по 
очаквания начин от всички фенове, а именно 
със бпаке, който се промъква на борда на 
огромен танкер със задачата да събере 
доказателства за прототипа на Мега! Сеаг, 
намиращ се на него. Само след два часа 
геймплей обаче, събитията се пренасят 2 години 
по-късно, когато изненадващо под контрола ти 
се оказва друг герой - Надеп. Той е бил и най- 
голямата изненада на Хидео Коджима.Във 
всички трейлъри, скрийнове и други материали, 
които Копат! показаха преди да излезе МО92, 
главния герой беше само Зпаке. Дори на 
местата, където в играта по принцип играете с 
Ващеп, екипа на КСЕТ хитро и нагло го беше 
заместил с модела на любимеца на геймърите. 
И изненадата, която се стремяха да постигнат 
създателите бе толкова фрапираща, че в 
повечето рецензии Нащеп пресилено се 
превърна по-скоро в разочарование, отколкото 


в новия символ на феновете. Стана черната 
овца на дълго чаканото продължение. "Главният 
герой в играта си остава Зпаке. С включването 
на Найеп исках да представя един нов поглед 
върху личността му..." - това пък бе 
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оправданието на Коджима, което всъщност 
малко хора успяха да разберат. 


От друга страна, Надеп разчупи 
клишираната представа за главен герой, която 
се утвърди с МОЗ - тази, за "Те дгеа! атепсап 
пего" и "Опе Мап Аппу". За Надеп е достатъчно 
определяща само една дума - новак. Той е 
неопитен, една празна ваза, която чака да бъде 
напълнена с поуките от живота. Ето защо 
геймплеят с него в МО82 е изпълнен с толкова 
чувства, противоречия и емоции. Но той еи 
застраховката на Коджима - средството, с 
което се подсигури, че историята ще бъде 
разбрана, че идеите които той иска да предаде 
ще стигнат до геймърите и те няма да забележат 
само непрестанния екшън и добрата 
реализация, но ще усетят и скритото послание. 
Истинската изненада, с която ще се сблъскат... 


Оеер!гоа!: Зпаке, внимавай! Чака те нещо 
страшно! 

бпаке: Кой си ти? 

Оеер!игоа!: Аз съм като теб, нямам име! Нито 
съм приятел, нито съм ти враг. 

Зпаке: Какво искаш? 

Пеер! гоа!: Искам да ти кажа нещо много 
важно. Ти не си главният герой в МО, нито пък 
е Намеп... 

бпакКе: Какво??? Тида не си... 

Оеер!гоа!: Край. 

Зпаке: Оасоп, засече ли трансмисията? Какво 
искаше да каже този? 

Огасоп: Зпаке, трябваше да научиш истината 
отдавна. Ние сме просто марионетки в една 
измислена история, където... 
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Главният герой в играта 
всъщност е играещия. Той е този, 
който през цялото време е 
манипулиран и моделиран от 


тази статия, давали ли сте си сметка как ви 
въздействат игрите и какво могат да променят 
във вас? Как понякога се вживявате в съдбите 
на героите в тях, вадите си изводи и примери. 
Коджима много добре е усетил този факт и се е 
възползвал напълно от него. Когато достатъчно 
отворения и Чгее пп" геймър завърши Мета! 
Сеаг зо 2, пред него изникват толкова много 
въпроси, от които нито един не е свързан със 
сюжета на играта. "Какво съм аз?", "Какво си 
ти?", "Какво е живота?", "Какво е реалността?... 
Съзнанието му се размива до степен, 
граничеща до лудостта. Ако идеята на Коджима 
успее да въздейства върху някой с пълната си 
мощ, то в този някой трябва да се е променило 
нещо и то трайно, защото ебавката с ума ти, 
която е заложена е наистина голяма. И тогава, 
задачата на екипа създал играта ще е 
изпълнена. 

Аз не мога да ви обясня това, което 
по принцип искам да ви обясня. Всеки сам 
трябва да "изиграе" играта и да си го разбере 
за себе си. В крайна сметка, главната идея за 
това, как информацията влияе върху личността 
е оправдана и с резултата - как информацията, 
заложена в играта влияе върху самия теб. 


бпаке: Добре де, На/, каква е тази статия в това 
списание, която не казва и дума за самата игра, 
за графиката, за звука, за геймлея? 

Огасоп: Иаз не знам, имам чувството, че в това 
отново имат пръст... 

Зпаке: Т7пе Ра!то5? Не може да бъде! 

Охасоп: Но не съм сигурен, изчакай, ще 
проникна в секретните файлове на Меобатег. 
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Бпаке: Какво намери? 
Огасоп: Хммм, много интересно... 
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Не ми се искаше да клиширам 
статията си и затова не ви представих играта по 
обикновения начин. Възползвах се от случая да 
напиша за последната излязла версия на МО82: 


ЗиБяйапсе - тази за РС, за да ви представя 
другия поглед към философското творение на 
Копат!. Както вероятно сте прочели и в ревюто 
на Хрох версията от МСТ, Ма52: Зирзтапсе е 
пакет от играта М82: Зопз оШБепу + 405 
допълнителни странични мисии и екстри. Ако 


искате да научите повече за тях, върнете се на 
миналия брой или отгърнете на ревюто на Р52 
версията в този. Просто обекта на тази статия е 
нещо напълно различно на фона на останалите 
РС игри, и затова реших и представянето й да е 
по-особено. 


Охасоп: Зпаке, вдъхнових се от писанията в 
Меобатег и реших да прегледам този диск... 
Зпаке: И какво откри? 

Оасоп: /7ърво, трябва да имаш ОМО устройство, 
за да можеш да го прочетеш, но аз се оправих. 
Зпаке: Други проблеми? 

Опасоп: Хардуерните изисквания са доста 
солени - ако нямаш процесор над 1.5 йг и 
минимум СеРогсе 4, няма да можеш да 

играеш нормално. Аи 
без джойпад 
управлението е 
непоносимо. 
Задължително трябва 
да притежаваш подобен 
аксесоар с минимум 10 
бутона. 

Зпаке: Кофтиии... 
Огасоп: Но пък 
предизвикателството 
си заслужава! 
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Бяслче -надтроевеуое с ЛЕК венецуелски привкус... 


Последната игра с автомобили, която 
се опитах да поиграя, бе Кайвроп Спайепае на 
Мсгозой. Като казвам опитах, наистина имам 
предвид това, че първоначалното ми въодушевление 
от играта много бързо се превърна в нестихващ 
неприязън към управлението и физиката на 
автомобилите. Започнах така защото чувствата, 
които остави в мен последното отроче на 
Содетаяегв, ТОСА Насе Опуег са подобни. Наистина 
играта е много по-различна от другите заглавия в 
жанра и внася множество свежи идеи, но като цяло 


я са 


вно: 


е доста недоизкосурена. 
Основното ново в ТОСА Касе Опмеге 
сценария, който по принцип е излишен за този тип 


игри. Историята е изключително плоска и напомня за 
един Германски ТВ сериал, който се завъртя по 
кабеларките наскоро, носещ гръмкото име "Бензин в 


Кръвта"... Невръстния Райън МакКейн (главния герой) 
става свидетел на смъртта на баща си, причинена от 
нелеп инцидент на пистата. Това е повратния момент 
в живота на МакКейн и от този ден той решава че по 
всякакъв начин трябва да върне световната титла 
обратно в семейството. След много години работа 
като тест пилот, вече възмъжалия Райън получава 
първото си предложение да стане състезател в една 
от европейските ОТ серии. Той обаче остава доста 
учуден, когато разбира, че всъщност работата му е 
уредена от неговия по-голям брат, който отдавна е 
известен с таланта си. Но работатав 
ТЗ отбора и първите успехи действат като 
катализатор за амбициите на Райън, който 


| става изключително арогантен не само 
към хората от екипа си, но дори и към 
брат си, който превръща в единствената 
си пречка на пътя към славата. Целия този 
мелодраматичен буламач в играта е 
представен от кратки епизодични сцени, 
натъпкани с клишета и безсмислени 
диалози. В допълнение към този разкош 
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има и свободно повторяеми "сценки", които се 
използват за разкрасяване на обстановката или за 
да има време играча да се съвземе от блудкавата 
история и да насочи и без това наранената си 
психика към предстоящото състезание. 

Някои определиха ТОСА Насе Опмег като 
САВ-РС (ВРО, но с коли), но всъщност тя не е такова. 
Играта е доста линейна и действията на играча не се 
отразяват върху историята. Единствената свобода, 
която получава геймъра, е в избора си от кой отбор 
да бъде нает. Разбира се, предложенията във всяка 
нова започната игра са различни, но те не зависят 
от истинската проява на играча в състезанията, а по- 
скоро се появяват по чиста случайност (каквито 
зарчета метне компютъра това ще е!). Повечето 
оферти, които играча ще получава, са от различни 
отбори желаещи да наемат Райън за определен 
шампионат. Освен тези, има и други "еднодневни" 
занимания, който са нещо като странично 
забавление за натрупване на допълнителни точки. В 
играта шампионатите са сортирани по престиж и за 
начало геймърът ще се състезава в леките серии за 
СТ автомобили. Ако той успее да се пребори в три от 
тях със сигурност ще получи предложение от отбор в 
по-престижна лига, била тя ОТМ или АУЕЗСО и др. 
След като обере лаврите, и там играчът ще има 
възможността да се пробва в |ОГА Муопа Сир, която 
е бленувания шампионат за всеки пилот. Като 
закачка, авторите са вкарали и нещо като 
предизвикателства, които играча получава от 
преките си съперници желаещи да решат спора "кой 
е по-добър", неофициално, с обикновени автомобили, 
на произволно трасе. За разлика от другите 
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Малка колекция в стил МасспБох: 


състезания, тук играчът има право на 
няколко опита, тъй като автомобилите, 
които ще кара, не са състезателни и са 
малко по-трудни за управление. С това 
се изчерпват нещата, които се правят по 
време на "кариерата". Извън нея или в 
така наречения “ее Нте", могат да се 


уреждат приятелски състезания да се кара за време 
или в мрежа. От изброените по-горе действия, аз 
лично не виждам нищо наподобяващо ВРО, играта 
си върви по някакъв определен ред и всички събития 
се случват като по часовник. Така че забравете за 
мечтите си да пишете своята състезателна история, 
тук това не се предлага! 

Единственото, което може да се каже за 
графиката, е че тя е на ниво. Далече е от прекрасна, 
ако тръгнем да я сравняваме примерно с Сгап 
Типвто 3, но все пак това ревю е за РС, така че няма 


да изпадам в подробности... пък и няма нужда 
защото просто няма място за сравнение. Все пак 


спокойно може да се каже, че за РС толкова 
красива игра с автомобили няма. Моделите на 
колите са достатъчно детайлни и изглеждат 
реалистично и достоверно. Авторите са се постарали 
да сглобят автомобилите от много части, така че при 
удар, те да се разхвърчават или да се смачкат, а това 
прави катастрофите изключително реални и 
зрелищни. При по-силен сблъсък се вижда как 
предната броня на колата се смачква и хлътва, 
фаровете се пръскат, а предния капак и калниците 
стават на хармоники. Най-хубавото е, че 
намачкването не е предварително зададено, а 
зависи от страната и силата на нанасяния удар. Гуми 
се пукат и от въртящата се джанта започват да 
хвърчат искри, виснали ауспуси се мятат носени от 
центробежната сила, тавани хлътват под натиска на 
купето при преобръщане, откачени брони стържат 
асфалта, всичко е много изкусно направено и дава 
кеф просто да гледаш, как возилото ти бавно се 
превръща във вторични суровини. А може и да 
пробвате след силен удар да се приберете в бокса, 
механиците са доста добре анимирани и е яко 
просто да ги гледаш как сноват около колата, 
опитвайки се да я закърпят. Едно от големите 
попадения на Содетаяетв е употребата на "плобоп 
Биг" (замазване на околните обекти при 
профучаване покрай тях), този ефект придава на 
играта страхотно усещане за скорост. Отдавна чаках 
някой да започне го използва в игрите, защото в 
реалността той е навсякъде, особено при високите 
скорости, където при над 200 км/ч зрителната 
перспектива се увеличава и околната среда се 
превръща в сюреалистичен пейзаж. Пистите в играта 
са детайлно пресъздадени, така че значително да 
подчертават плобоп Бига. За съжаление, този ефект 
се включва при по-здравите машини, защото 
направо изсмуква целия ресурс на видео картата. 
Едно от дразнещите качества на графиката са 
отраженията по колите. Авторите са се опитали да ги 
направят реални, но са сбъркали и даже са 
осакатили графиката. На места колите изглеждат 
направо огледални, а да не говорим, че заради 
странните отражения автомобилите не получават и 
странични сенки. Примерно профучаваме покрай 
дърво (като тези на Хокенхайм), което хвърля сянка 
на пътя, но не и върху колата, сякаш автомобила е 
защитен от това качество на светлината наречено 
сянка. Друго - да предположим, че е 
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нормално по колите да се появяват 
бликове от слънцето, но е недопустимо 
тези бликове да ги има при дъжд, където 
светлината е разсеяна, а източникът и е 


скрит зад облаците. За съжаление, доста 
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от прекрасните ефекти на места се превръщат в 
"прекрасни" дефекти. 

Управлението на автомобилите не може 
да се оприличи на симулация, но не е и съвсем 
аркадно, като е намерен доста добър баланс. 
Единственото необходимо нещо за спечелването на 
състезание няма да са перфектните ви шофьорски 
умения, а наизустяването на трасетата и 


местата им за изпреварване. А една добра 
настройка на колата ще увеличи 
шансовете ви за победа драстично. Но 
не всеки разбира от настройки и 
затова главния механик ще ви насочва 
какви всъщност трябва да са те за всяко 
състезание. Самите надпревари могат 
да бъдат изключително трудни и това не 
зависи в какъв шампионат участвате. 
Понякога колата която карате е с 50 
коня по-слаба от тази на противника и 
ще ви са налага да скъсявате 


спирачния път за да защитите позицията си. 
Авторите са пренебрегнали доста грубо ефекта на 
въздушната струя, който в играта се проличава едва 
когато сте на едва 2-3 метра от противниковата кола. 
Много е гаден и така наречения Напду-сар, с който 
съперниците ви непрекъснато ще са наблизо. Това 
прави състезанията доста напечени, а понякога и 
неравностойни. Повредите по автомобила също 
дават отражение върху управлението и 
аеродинамиката на колата. Ако ви ударят и ви 
изхвърчи задното крило, задницата ще се поднася 
много лесно в завоите и ще ви бави. При челен удар, 
ако се повреди двигателя колата започва да губи от 
еластичността и максималната си скорост. Затова 
съприкосновенията с противниците не се 


препоръчват. Изкуственият интелект на 


противниковите състезатели е на ниво, но често еи 
доста непредсказуем. Не се учудвайте, ако в борбата 
за място съперникът ви изблъска в тревата или ви 
препречи пътя когато изпреварването вече е 
започнало. Иначе поведението на противниците е 
доста адекватно, ако ви се случи злополука, те ще ви 
заобиколят, или поне ще се опитат да спрат, вместо 
да ви отнесат като хали. Да не говорим, когато са зад 
вас набрали скорост готови за изпреварване, 
атаките им няма да спрат докато не ви изядат или ви 
скъсат нервите. Содетаяегв са се опитали да 
симулират истинско окачване на колите, но са се 
провалили, защото често колата прави неща 
противни на законите на физиката и изглежда адски 
смешно. 

Звукът е добър, но не е това което 
авторите бяха обещали. Наистина ревът на 
автомобилите е доста реалистичен и се улавят даже 
звуците от турбината и припукаването на ауспуха при 
превключване на по-ниска предавка. Добре са 
пресъздадени и звуците от приближаващите ви 
автомобили, като по него може да се прецени дали 
противникът ви се кани да ви задмине или намалява 
в момента. За музиката в играта няма да говорим, 
защото тя почти не се забелязва, а и е доста 
излишна. При една по добра звукова система 
наистина ще се насладите на рева на автомобила и 
на свистенето на вятъра, когато летите с 200 + км/ч. 

Като цяло ТОСА Насе Опмуег не е пълно 
разочарование, но и не блести с нещо кой знае 
какво. Наистина идеята за сценария е добра, не и 
когато обаче той е пълен с клишета и банални сцени. 
На мен играта ми бе забавна първите 
няколко часа, след това играех просто за 
да видя дали някъде няма да има 
проблясък в историята, но уви такъв 
нямаше. Известно време се кефих на 
факта, че всички писти и отбори са 
лицензирани, но и това не успя да 


ме задържи. Ако наистина (много 
наистина) сте фен на високите скорости, 
пробвайте играта... пък знае ли някой, 
може и да ви хареса. 
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апе еплозгегез Тегпо 
ИТзвадкл от днеевз-иика на до Хенри Джоунс млади 


22 август 1935 г. - Цейлон 


Забутах се в тая джунгла да търся 

| някакъв идол. Ама кво да правиш, мацките в 

| Ню Йорк не те поглеждат, ако нямаш кинти. 

| Университета ми осигури пътни с условието да 
направя археологически проучвания. Аве кви 
проучвания, кви пет лева, те иманярите 
изръшкали всичко, а за мен само някви 
въшливи монети и маски. Даже се сбих с 
няколко иманяра за една маска. Гадни 
копеленца, смотах ги с една лопата. Набарах 
им ликьора. Ммм добра реколта е. Ще го допия 
в хотела, че сега трябва да съм трезвен та да 
се концентрирам в скоковете. Много дупки тука 
ве, добре че е верния ми камшик та да ги 
прескачам. Усещам, че ще ми се е“ майката 
на кръста от тия скокове... Не съм млад вече, 
трябва да се пазя. 


-... малко по късно... 


Стигнах до храма на Куру Вату. Тук 
трябва да е идола. Има някакъв крокодил дето 
варди, но знаете ли кое е най-интересното, 
животинката е зациклила в един ъгъл и се върти 
в кръг. Странна работа. Пак трябва да скачам. 
Тоя път по някви вериги и платформи. След 
последната ръчка най-сетне олтара се отвори и 
там беше идола в целия му блясък. Чудесен е! 
Най-странното е, че на него беше изписано на 
санскрит "пдапа )0пезФд - ргорепу оисазАйв 
согрогаЦоп". Знам ли, май ми куца санскрита. 
| Фон Бек пак се появи иго бутнах при 
крокодилчето. Ай сиктир, ще ми краде хубавото 
сувенирче. И аман от шваби вече, където и да 
отида - те все там. Имам чувството, че някой 
нарочно ми прави тоя шибан номер. 


29 август 1935 г. - Ню Йорк 


Находката се оказа много по-важна 
отколкото си мислех. Днес ме 

посетиха някакви китайци. В 
порцелановата статуетка имаше една 
част от огледалото на мечтите, с 
чиято помощ може да се влезе в 
гробницата на първия китайски 


император. От 2000 години никой не е стъпвал 
там. Император Чин е пича, построил Великата 
Китайска Стена, а гробницата му е нещо 
велико. В нея има хилядна армия от 
порцеланови войници в естествен размер, 
планетариум в който звездите са отбелязани 
с диаманти, пода на една гигантска зала е 
релефен макет на цял Китай, а в реките 


тече вода задвижвана от помпи. Китайското 
правителство иска да изследвам гробницата тъй 
като съм бил най-добрия. Хехе, ами най-добрия 
съм си, вярно е! Тоя пич с плитката нещо не ме 
кефи, но Мей Инг е готина. Заради нея си 
заслужава. Обзалагам се, че до края на 
мисията ще е моя. Пък и знам китайски, йеаа! 


3 септември 1935 г. - Прага 


Мда, всеки екшън герой трябва да 
мине през Прага. Страхотен град, но не съм тук 
за да разглеждам забележителности. Трябва да 
открадна втората част на огледалото от замък, 
пълен с фашисти. Скок с камшика, двоен скок с 
камшика, скок, пак скок, малко кютек с 
немците... Хех и първия пъзел дойде. Твърде 
елементарен, пък и ми развалиха кефа с тия 
подсказки. Както и да е, продължавам да 
скачам към целта. Един немец ми се поопъна. 
Хвана ми ръката и почна да я извива, изритах 
го в топките нациста смотан. Фон Бек пак се 
появи. Баси оцеляващото копеле. Нали 
трябваше да е станал храна на крокодилите. 
Упоиха ме с някакъв газ и после не помня нищо. 
Добре, че скрих парчето от огледалото в 
гащите. Там няма да посмеят да пипнат хахаха. 


4 септември 1935 г. - Истанбул 


Събудих се в Истанбул. Окован. 
Добре, че Мей Инг ме спаси. Тия китайци 
не ги разбирам как така изникват 
от нищото. Видях пламъче в очите й. 
Май и тя ме харесва. В Истанбул е 
друга работа, по удобно се скача. 
Скок, скок, скок... Тъкмо си представях 
как Мей Инг ми прави разни забранени 
: неща и тя цялата стана зелена, устата и 
очите и се уголемиха и в главата ми 
изникна едно име - Фрогър. Къде ли съм го 
срещал тоя? 


6 септември 1935 г. - Хонг Конг 


Нещата започнаха да се объркват. 
Не знам кой на чия страна е. Отгоре на всичко, 
снощи в стаята ми се появи някакъв човек (пак 
от нищото, но не беше китаец, а изпит, блед, с 
удължени кучешки зъби и дълга бяла коса) и ми 
каза - "Инди, ти си пионка в ръцете на 
некадърници" - после ми подхвърли снимка на 
усмихната жаба на която пишеше - "Матрицата 
те държи, следвай зелената жаба". Дали няма 
връзка с Мей Инг? 


10 септември 1935 г. - о-в Панглий 


Оказах се прав за гада с плитката. 
Пича страда от мания за величие. Отвлече Мей 
Инг, а аз страшно се нуждая от нея. За да я 
питам за жабата, не за онова другото, 
забраненото. Бая скачане ще падне докато я 
открия. То вече се превръща в 


мазохизъм. Що ли не заеба 
всичко и не си хвана някоя 
хонгконгска курва?! Чувал съм, 
че са добри. Някаква могъща 
сила обаче ме кара да 
продължавам да скачам. 
Дископатията взе да се обажда, 
но не мога да се спра. Дори и 
смешно облечените пазачи не 
могат да ме спрат. Не ми пука 
за смъртта! Искам да 
а еаекатвиа 


за/сор 
+г00 


разбера за ЗЕЛЕНАТА ЖАБА, ПО ДЯВОЛИТЕ! 


11 септември 1935 г. - Храма на Конг Тиен 


Най-сетне втората загадка! 


Признавам, че ме затрудни леееекичко. А 
наградата си я бива. Това е най-готиното 
оръжие, което съм срещал някога. Действа 
само срещу духове, но тук така или иначе е 
пълно с тях. Чувствам се като Хищника тръгнал 
на лов. С негова помощ успях да измъкна Мей 
Инг и си върнах най-сетне залепеното огледало. 
Питах я за жабата. Каза ми, че съм бил 

избран за нещо, но ще разбера 
повече, ако взема Сърцето на 

дракона - огромната черна 

перла скрита в криптата на 
императора. 


ча 
14 септември 


1935 г. - Сиян 


спуснахме в гробницата. Огледалото получи 


енергия отнякъде и 
започна да 
свети. 
Показваше 
някакви 

образи. Зелената 
жабка скачаше в 
безкраен кръгъл 
коридор и 
изведнъж всичко 
се разпадна, 
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целият ми познат свят! После на екрана се 


появи небръснат младеж с кървясали очи, който 


се взираше тъжно в мен. Младежа заговори - 
"Инди, Инди, видя ли какво направиха с теб 
некадърниците. Това, че си измислен герой е 
едно на ръка... Когато започнаха да те 
използват в компютърни игри обаче, гаврата 
стана пълна. Е, би трябвало след четири години 
да преживееш едно прекрасно приключение в 
Атлантида, но това не е достатъчно основание 
да продължаваш да живееш в тази гавра 
наречена Чпдапа опезФ апа е Етрегогв 
Тот". Това нещо би трябвало да представлява 
електронна игра. Стои си някой пред монитора 
и те управлява. Това е истината, ти си 
марионетка, кукла на конци, никога не си бил 
нещо друго! В тази игра обаче, творческото 
усилие на гейм дизайнерите клони към нула. 
Казвам само "на гейм дизайнерите" защото 
всичко останало е перфектно - история, която 
ако не е оригинална, то е съвсем подходяща за 
случая, добри са и графиката и звука и 
музиката, от които е забъркана такава 
атмосфера, че направо се слях с теб, Инди! 
Начина на игра е обаче една голяма 
недомислица. Не се ли учудваше, че в 7006 от 
времето скачаш и тичаш, а имаше само два 
пъзела да решиш. А камерата с която те 
наблюдавах... Нямаш си представа колко 
ужасна беше. Във всеки един момент може да 
се завърти накъдето си иска и почти не се 
поддаваше на контрол. Благодарение на това 
винаги наблюдавах случващото се на екрана 
под най-неудобния ъгъл, а когато трябваше да 
се прицелвам с тежките картечници от първо 
лице ми идеше да метна монитора от 
прозореца. А записването... В някои нива 
трябваше да направя дълга поредица от тичане 
и скокове притиснат от времето. Една 
милисекунда забавяне или избързване ми 
костваха преиграване на нивото отначало, тъй 
като не мога да се запиша посредата или 
където си искам. Единственото добро 
попадение бяха юмручните схватки и то 
донякъде, защото гадната камера пак доста 
съсипва нещата. Могат да се ползват 

двете ръце поотделно и да се правят / 
комбота с комбинация от клавиши. 
Столове, маси, бутилки, лопати и 
други битови предмети могат също да 
влязат в употреба. Чувството е като да 
си се включил в някое кръчмарско 


ти каже тя и ще си свободен" - Погледнах Мей 
Инг. По очите и личеше, че е истина. 
> Аз не съм истински. И как по 
дяволите ще се спася?! Мей Инг 
ми обясни, че младежа от 
огледалото е създал 
електронен рай и ще го 
даде на тях двамата. Ще 
живеят вечно щастливи и нито 
един некадърен програмист няма 
да може да ги докопа. За да ни 
прати там обаче, трябва да 
вземем Сърцето на дракона. 


Прословутите капани, сложени за да спрат 
крадците (и прочутите археолози/авантюристи), 
не можеха да ме спрат при мисълта за райската 
ни идилия. Мен ли ще стреснат ве, дето съм по 
добър с камшика отколкото Тарзан с лианите? 
И ако него го преследват слонове, то мен пък 
ме преследва танк! Мей Инг ми обясни, че 
мисля за Тарзан, защото и той има същата като 
мойта съдба, затворен е в глупава детска 
електронна игра. Предложих й, ако въобще се 
измъкнем от тук да отидем да спасим и него. 
Отговори ми само с целувка. 


Добрахме се до перлата и с нея 
счупихме огледалото. От там изпаднаха две 
хапчета - червено и синьо. Мей Инг ми обясни, 
че ако глътна червеното ще активирам 
процедурата по изход от този софтуер и 
влизане в другия - електронния рай. Ако избера 
синьото ще забравя всичко случило се до тук и 
ще започна играта от начало. 

Естествено избрах червеното... 


Датата няма значение - Рая 


Кеееееееееевееееееееф ;) 


побоище от уестърните или от самите 
филми за теб, Инди. Но да карам по 
същество. Мей Инг е мой агент. Пратих я 
да те измъкне от тая каша. Прави каквото 
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Мо-хо-хо .. л бутллка ром ! 


Тгерво е: Ргесве 


Като жанр можем да 
характеризираме Тгорко 2 като чистокръвна 
стратегия от типа на Саезаг, 5 Сйу ит.н. Идеята 
е, че контролирате един своеобразен пиратски 
рай, и като негов главен управленец, полагате 
максимални грижи да си създадете могъща 
флотилия и да се превърнете в цар на Високите 
морета. 

Започвате играта от самата нула - на 
картата ще намерите само своя дворец, една 
дъскорезница и един Тпег Сатр. Разбира се, 
първата ви работа най-вероятно ще бъде да 
разгледате интерфейса. Той силно наподобява 
Тгорко. За незапознатите е предвиден адмбог, 
който бързо и сигурно ще ви въведе в света на 
пиратските острови. Набива се на очи огромното 
разнообразие на сгради, които подлежат на 
построяване, както и факта, че основният ресурс, 
необходим за изграждането им е дървесината. За 
тази цел, можете да си строите напълно безплатно 
Ттбег Сатр-ове, от които вашите роби ще се 
насочват към близката горичка с брадва във 


ръчичка. След това ще ви се наложи да се 


позанимаете с микромениджмънт - ще строите 


ферми за всякакви плодове, после пък 
преработвателни за суровините. 

След като съградите работеща 
икономика, е време да помислите за 
удоволствията, които ще предоставите на вашите 
пирати. Те са хора и си падат по хубавите питиета, 
красивите жени, качественият тютюн и други 


светски облаги. Сгради за забавления 


ще трябва да строите и то много, 


защото иначе има огромна вероятност 
вашите момчета да се разбунтуват, 
което може да доведе до пагубни 
последствия. Все пак, никой не иска да 


Производител: Егод Сйу 
Издател: Таке 2 

Жанр: Зиаеду 

Други платформи: Няма 
Системни изисквания: 
СРИ 500 МНг, 64МВ НАМ, 
16 МВ маво, 2.вСВ НОО 
Интернет страница: 
пир/Ллулулгорсо2.сот/ 


си има работа с група гладни, въоръжени и 
принципно непристрастени към спазването на 
закона персони, нали? 

Целият ви остров практически се 
задвижва от работната ръка, която великата сила, 
под чийто патронаж сте, ви предоставя на редовни 
порции... Логично вашите пирати нямат намерение 
да се занимават с тежка работа и за това ще 
трябва да ползвате роби. Те живеят един доста 
мизерен животец - спят в нещо като обор, ядат 
царевична каша, примесена с вода и вършат 
работа по 16 часа дневно. Ще трябва да 
поддържате тези работници в добро здравословно 
състояние, както и да се погрижите те да не се 
замислят за евентуално бягство от вашият затвор. 
Ако закъсате откъм пирати можете винаги да 
превърнете някои от робите в такива, като те, 
естествено, ще имат доста занижени бойни 
показатели и ще стават главно да мият палубата. 

С времето ще продължите да се 
развивате, ще започнете да опознавате и 
тънкостите на играта, както и ще се превърнете в 
сериозна опасност за водещите държави в 
региона. Малкото островче ще се превърне в 
истинска крепост, с прилежащите й там стени, 
оръдия и прочее. Пиратите ви ще заживеят в 
снобски вили, а вашият дворец ще съперничи на 
тези на европейските крале и царици. Или поне 
това ще се случи, ако си вършите работата като 
хората... 

Сега идва моментът и да споделя от 
какво съм недоволен в Тгорко 2, тъй като въпреки 
очевидните си достойнства и оригиналност, 
заглавието на РорТор си има своите минуси. На 
първо място е този, че играта на практика е адд-оп 
за Тгорко 2 с нови скинове и сравнително 
подобрен механизъм. Енджинът е същия, което 
води и до сериозният недостатък, свързан с 
графиката, която вече е доста остаряла. 
Интерфейсът също е практически идентичен с този 
на Тгорко и като цяло, играта не ви остава с 
впечатления за някаква огромна иновация спрямо 


предшественика си. Друга моя критика е насочена 


ГРАФИКА: 


към "поокастрянето" откъм хумор спрямо 
предишната игра. Тук всички пирати са си напълно 
истински, рядко ръсят лафове и историите им не са 
изпълнени с приключения, а с кратки кариери, 


които завършват с не особена героична смърт на 


(3: 


А та) 
лашт- 


Фа 
щ. 


у 


някоя палуба. Знам, че това е реалността, но все 
пак от една иначе много купонджийска игра 
можеше и това да се докара до очакваното ниво. А 
пък историческата реалност остава половинчато 
постигната, главно защото тематиката на играта не 
позволява всичко да се вписва в поставените от 
миналото граници. Пиратските селища никога не 
са били чак толкова бляскави, колкото стават в 
играта, нито пък великите сили са оставяла чак 
толкова дълъг живот на пиратските капитани, че да 
се радват на чутовните богатства, постигнати от 
нападения. 

И все пак, Тгорко 2 е една 
изключително качествена игра. Това се дължи 
почти основно на екстремно купонджийският и 
характер. Най-малкото имате възможността да 
видите това, за което като дете сте си мечтали - "на 
живо" да разберете, как всъщност се екипират 
пирати с дървени крака, папагали и прочее 
интересни въпроси, на които култови романи от 
типа на "Капитан Блъд" и "Островът на 
съкровищата" пропускат да отговорят. Ще се 
посмеете от сърце, ще почувствате атмосферата 
на Високите морета през Средновековието. В 


крайна сметка, какво повече можем да желаем? 


Автор: Орлин Ялнъзов 


Иновация: 


ПРЕИГРАВАНЕ: 


ГЕЙМПЛЕЙ: 


А, П..: 


Розбе! 2 ге огЩу ае мсиепб ез уог ее! 


Его ви идея за игра. Тоталният 
загубеняк губи почва под краката си и изперква 
напълно, хваща правата лопата и започва да 
реже глави (буквално). Обещанията на 
разработчиците бяха, че ще ни поставят в един 


перфектно симулиран град наречен Рай 


(впрочем болния мозък на автора на статията 
за папа (опевз апа Ше Етрегогз ТотЬ отреди 
на Инди и Мей Инг малка еднофамилна къщичка 
в покрайнините на същия този град, която за 
съжаление не оцеля след пожар, предизвикан 
от развихрилия се психопат Роз!а! Оийе), в 
който да ни сервират всекидневните гадости на 
живота. Трябваше да има страховита 
интерактивност с над стоте МРС и околната 
среда, нелинеен свят и възможност да 
избираме да бъдем пацифисти докрай или да си 
пробиваме пътя през маса трупове. Какво са 
направили обаче е съвсем друг въпрос... 

Затова започвам първо с кусурите и 
дразнещите неща, които не са малко. 

1. Прословутата интерактивност. 
Всъщност тези над 100 МРС са изключително 
тъпи. Реакциите им се изчерпват с това да се 
разпищят при вида на пушката ви или и те да 
извадят патлаци. Бутон за интерактване няма, 
но за сметка на това можете да си разкопчаете 
ципа на панталона и да наблюдавате 


подобни на горните реакции (явно 
и пушката в гащите ви не е за 
подценяване). Ако си покажете 
мъжката гордост на някоя 
мадама насаме, най-много 
да чуете че е 
виждала и по- 


големи. Полза от 


разкопчаването 


на ципа видях 


единствено когато 


Произв.: Випптпо уй 8с!680г5 
Издател: УМ рай имегасйуе 


Интернет страница: 
пир:/Луулу.дорозга!.сот 


трябваше да събирам подписи (просто го 
показвате на някоя и ако не побегне е готова да 
ви даде подпис) или да изгася някой горящ 
талибан за да му взема автомата. 

2. Техническото изпълнение. Имам 
чувството, че Виппта миИА 8с!6з0гв не са си дали 
много зор. Още при вида на постните менюта 
ще ви стане ясно. Използвана е Опеа! 
платформа, но дизайна на нивата все едно е 
правен от прохождащи мод-ъри, които току що 
се запознават с Ипгеа! Едйог. Набързо 
скалъпени улички и къщички без усета към 
детайла, присъстващ при други Опгеа! роуегед 
игри като Опгеа! 2 и Зричег Сей. Звуците са под 
всякаква критика, през цялото време се чуват 
ужасно дразнещи шумове, а музикалните теми 
ще ви накарат да ги изключите набързо. 
Единствено коментарите на главния герой могат 
да придобият някакъв култов статус. Да не 
забравя и гигантските времена за зареждане. 
Ако трябва да отидете от единия до другия край 
на града, зарежда поне три-четири пъти и ако 
човек е тръгнал да си изпълнява задачите по 
мирния начин само зареждането ще му ще му 
скъса нервите. 

А сега да преминем към добрите 
страни. След като играта няма реален геймплей 
ити къса нервите с аматьорщина, какво му 
остава на човек?! Аз лично издържах до Сряда 
и полудях (а може би точно това са целяли 
гадовете). И точно тогава започва якия фън. 
Забравете задачите за изпълняване, забравете 
мирното и кротко живуркане и излейте цялата 
агресия на която сте способни. А начини да го 
направите има много. Откъснете нечия глава и 
си поиграйте футбол с нея (ако я ритнете близо 
до домашния си пес той ще ви я донесе и ще 
чака пак да я ритнете). Залейте някой с бензин 
и му драснете клечката за да наблюдавате как 
умира мъчително. Застреляйте някой и докато 
се гърчи и моли за помощ го ритайте 
безмилостно. Палете къщи. Хвърляйте коктейли 
"Молотов" в магазина, дискотеката или 
библиотеката за да се насладите на 
паникьосаната, горяща и пищяща тълпа. 
Стреляйте по всеки срещнат автомобил за да 


ВЕМЕИ/ Да! 


получите зрелищни експлозии. За 
разнообразие може да се оставите да ви 
вкарат в ареста и да им разкажете играта на 
ченгетата. Една интересна подробност са 
котетата. Животинчетата бягат много бързо, но 
ако успеете да хванете някое можете да го 
нанижете на помпата или автомата като 
заглушител!!! Горките доста се гърчат и чак ми 
стана жал за тях (да гърчиш хора хубаво, но не 
разбрах какъв му е проблема на пича с 
котетата). С две думи - развихрете се, и ако 
случайно сте близо до някой обджектив, може и 
да го изпълните. Друга занимавка ще откриете в 
изследване на приложения в играта физически 
енджин. Част от предметите из нивата могат да 
се подритват, като ответната реакция е 
учудващо реалистична. Могат да се търкалят 
надолу по стълбите, отскачат от стени и един от 
друг, премятат се под точния ъгъл и т.н. 

Всички тези дейности обаче писват 
бързо и от пълно отегчаване ви спасява 
единствено краткостта на играта. Можете 
евентуално да се върнете да я преигравате, ако 
ви е ядосал шефа, гаджето ви върти номера или 
имате някаква друга причина да освободите 


малко агресия. 


Като цяло, играта изглежда като сбор 
от идеи без ясна концепция защо са сложени, а 
огромните времена за зареждане могат да ви 
откажат още в началото. Препоръчва се на лица 


над 18 години с извратено чувство за хумор 
и/или железни нерви. 


Автор: Влади Юлианов 


РЕЙТИНГ: 


Жанр: АсЧоп ГРАФИКА: 7.а Иновация:. 6.2 

Други версии: няма 

Системни изисквания: Звук 6.0 ПевигрдваНЕ: 3.7 
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| ециквреците на фентъзи кланетата 
сигурно са си мечтали да имат игра, която да 


комбинира бойната система на Ваде о! 


Оагкпезв, арт дизайна на Огакап и интерфейса и 


моушъна на Випе. За съжаление, Епсаме не е 


тази игра. Просто от тук нататък към 


гореспоменатите игри ще добавяме - "и 
динамиката на Епсаме". Бидейки порт от 
конзола, играта е пренесла на мониторите ни 
характерния безспирен Насквзазп екшън в 
аркаден стил, който не те пуска ниво след ниво 
и жълтичка след жълтичка. Конвертирането на 
управлението към мишка + клавиатура е 
изпълнено перфектно във РРЗ стил (МАЗО за 
придвижване и свободен поглед с мишката), 
така че РС геймърите няма да изпитат 


| 
| 
| неудобство. Цялата функционалност се събира 


в още два-три клавиша и след второто ниво 
вече чувстваш 
клавиатурата 
като продъл- 
жение на 
ръката 


си. 


со-пом пе нд 
РС СО-НОМ иразрирту-ниунира 
ет » / -2 


. Ааескт" С/вевееееееееез!)! 


След като преминеш по прекрасно 
анимираните менюта ти се предлагат два 
варианта - да поемеш ролята на роб на тъмните 
сили или да си един от основните елементи на 
борбата срещу тях. Двете кампании се 
преплитат на някои места (например стигаш 
някъде и си казваш: "Ей, ама аз това ниво го 
знам, само че бях от другата страна на 
сражението") и представляват двете гледни 
точки във войната за превъзходство в света на 


Епсаме. 


Историята започва, когато 
магьосникът Могъщия Зейл с едно единствено 
заклинание побеждава вечно жадните за кръв и 
разруха орди на демона Ватар и разделя с 
гигантска пропаст света на две. Земите на 
светлината са наречени Енклава (енклав - земя 
обградена от всички страни от враждебни 
територии), а на тъмнината - Външните земи. В 
продължение на изминалите векове обаче, 
пропастта заздравява и започват да се 
образуват мостове между двете земи. Това 
предизвиква ново надигане на демонската 
армия, която обсажда град Селенхайм в 
сърцето на Енклава. Владетелката на града, 
кралица Айлиндел ти възлага да станеш елитен 
агент, който чрез конспиративни действия да 


спре нашествието. Тъй като Ватар е прогонен от 


магьосника, вместо него командването на 


демонската армия от замъка си в Арк Мур е 


поела злата вещица Мордеса. 


Действието е строго линейно и ти 
остава само да се развихриш с меча, арбалета, 
лъка, брадвата, стафа или каквото оръжие е 
най-подходящо за момента. А за да ни държат 
винаги на щрек, разработчиците са ни 
приготвили чудесни скриптирани капани, като 
пропадащи подове, падащи тухли или 
оживяващи скелети. Започваш играта с един 
персонаж, но по-нататък и други се 
присъединяват към групата. Въпреки че 
пътувате заедно обаче, само един може да се 
използва, а другите са достъпни само в менюто 
преди всяко ниво, където можеш да си смениш 
човека и със събраните в предните нива 


жълтици да го екипираш по свой вкус. Това е 


СА 

в 
( нон 
па Ааа 


подак АА, 


направено с цел като започне играта да не се 
луташ из инвентари, за да не се губи 
динамиката. Персонажите най-общо са три типа 
- първите са добри в ръкопашните схватки 
(рицар, полуръст, берсекър, инженер /вече и 
нас инженерите ни има в игрите :)/, бомбаджия, 
гоблин), вторите са добри стрелци (ловджийка, 
убийца) и третите използват магия (вълшебник, 
магьосница, друидка, лийч). Някои от тях стигат 
и до втора специалност. Например полуръста е 
доста добре ис арбалета, а бомбаджията 
естествено си пада по експлозивите. Поради 
спецификата на нивата, те се минават най- 
лесно с определен персонаж. Ако да речем си 
избрал рицар, който е лош снайперист (ав 
нивото има много стрелци по покривите), 
вместо да те тормозят можеш да заредиш 


отначало, но тогава да си избереш да играеш с 


ловджийката, която е майстор на лъка. 


Самите нива са относително кратки и 


без особено затормозяващи пъзели (освен ако 
смяташ, че е трудно да се досетиш да дръпнеш 
бързо една след друга три ръчки!?!). Даже ще е 
пресилено ако кажа, че въобще има някакви 
пъзели, но това не пречи веднага след като си 
излязъл от играта да ти се прииска пак да 
поразхвърляш малко римски солджъри (Не си 
чувал за римляни във фентъзито? Е, в тази игра 
ги има и даже ще участваш в гладиаторски 
двубой). Из всяко кътче на нивата са пръснати 
гърнета със злато и скъпоценни камъни. Това 
ще те накара да се поразтършуваш и да 


откриеш всяко забутано местенце, за да може 


р. 
„ха 
, 


после да оборудваш героя си с по-мощни 


оръжия и по-здрави брони. 


Тук обаче, трябва да 
отбележа и недостатъците. Бойната 
система (ако въобще може да се 


говори за "система") е много 


око егоей, “ 


Други версии: ХБох, СС 
Системни изисквания: 
СРИ 1 СНг, 128 МВ НАМ, 
Зг2МВ Видео, 1 СВ НОО 
Интернет страница: 
пНр:/Лумлу.епсамедате.сот/ 


калпава. Особено в ръкопашните схватки, героя 
ти се държи някак инертно, а ако те напада 
повече от един враг, губиш контрол и стигаш до 
безмозъчно помпане на атаката и въртене на 
всички посоки, та белким улучиш някой 
случайно по тиквата и го смъртосаш. Така ще 
разбереш, че използването на далекобойни 
оръжия е най-удачно в повечето случаи, а това 
превръща Епсауе в обикновен шутър. Ако беше 
поработено малко повече по битките щеше да е 
великолепна игра, но в този си вид е просто 


добра... 


Предвид недоразуменията в 
геймплея, Загргееге са отделили прекалено 
много време в изпипването на техническата 
част. Както споменах, менютата са направени 
страхотно, моделите на героите са 
високополигонни, нивата са детайлни, красиви, 
разнообразни като визия и с разчупен дизайн. 
Въпреки чудесната си графика, играта върви 
добре и на по-стари машини. Не са забравени и 
разните благинки като отблясъци по броните, 
детайлни текстури и сенки. Графиката оставя 
впечатление за качествено свършена работа, а 
и звука не и отстъпва (най-малкото не усетих 
някакви недоразумения). Музиката 

представлява някакво мрачно хорово пеене, 


което е точно подходящо за случая. 


Системата за записване на играта не 
е пипната и грам при конверсията ие 
оставена както си е била на конзола, т.е. не 
можеш да се записваш когато си искаш, а 
играта те записва автоматично в края на 
всяко ниво. Из нивата има разпръснати много 
на рядко контролни точки, където да се 

"преродиш" наново ако умреш. При 


прераждането статуквото си е запазено както е 


Производител: З1агргееге 
Издател: Умепа! 
Жанр: Асйоп 


ГРАФИКА: 


било преди това - ако си избил враговете 
напред, после само трябва да преминеш по 
опразнените коридори. Даже аз веднъж се 
изхитрих - след като взех някакъв артефакт и 
трябваше да се връщам през цялото ниво, взех 
че се самоубих в една лава, което ме върна в 
последната контролна точка. А тя беше много 
по-близо до началото. Предимството на тази 
система е отново в полза на динамиката. Не 
мислиш за Заме 8 |оай ит.н. Недостатъка й 
обаче, е че все пак РС геймърите са свикнали 
да се записват когато искат, а това леко 
дразни. Също така, ако не си активирал 
контролна точка и умреш (или пък се откажеш и 


излезеш от играта), това означава преиграване 


на нивото от самото начало. 


В заключение мога да кажа, че 
Епсауе е едно много добро забавление без да 
претендира за нещо оригинално. Просто си я 
пускаш, блъскаш 3-4 часа и после забравяш за 
нея... Не може да се сравнява с наркотичното 
вманиачаване, до което ме докарват 
великаните на фентъзи приключенията от ранга 
на Бош! Кеауег, но все пак си е зарибяваща по 


свой начин. 


Автор: Влади Юлианов 
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А. П.: 


Действието на 
Ил-г2, както е известно 
на всички, се 
развива в сърцето 
на втората световна 
война. За разлика обаче от повечето игри 
на тази тематика, Ил-2 не отразява 
събитията от западния фронт, а тези от 


източния. А именно въздушните битки 


водени 
главно между 
руснаци и 
германци. 


И понеже 

тази идея пожъна невиждан 
успех, разработчиците от 1С: Маддох 
решиха да предложат на геймърите един 
още по-детайлен поглед към събитията от 
източния фронт. За разлика от 
предшественика си, РогдоЧеп Ва ез 
отразява доста забавни факти от войната, 
като този например, че в защитата на 
Москва и при Балтийските сражения са 
използвани Американски изтребители Р-47- 
10, но управлявани от руски пилоти и с 
руска маркировка. А също и конфликта 


-- 1, -- -- ь -- ->- -- --4 
Пле гогвачоеп евоозе 
Жто нибуде.. Убверсите его с моего хеоста !! 


между Русия и Финландия, където 
финландците са използвали Английски 
Хърикейни и изтребители Морко "Те 
Зроок" Моране (груб превод), които са били 
снабдени с модифициран руски двигател 
Климов. Но стига с пикантериите от 
войната... 

Както оригиналния Ил-2, така и 
ЕогдоНеп Ватез е чист симулатор. С други 
думи, ако не сте играли подобна игра по- 
добре стойте надалеч и от тази, защото 
може да ви се стори крайно странна и 
адски скучна. Разбира се, разработчиците 
са вмъкнали доста опции за улесняването 
на геймплея, но те определено няма да 
превърнат играта в Асе Сотба! или На ег 
Асе, където главно се набляга на здравия 
аркаден екшън. Еогдойеп Ва! ез е трудна 
игра, не защото в част от изтребителите се 
чувствате като в летящ ковчег, а защото 


противниците ви 


наистина имат понятие от 
летене и то в повечето 
случаи - повече от 
вас. Не си 
мислете, че 
като 
хванете някой 
дарак с много картечници 

и оръдия, враговете ви ще се изплашат. А 
да не говорим ако врагът ви има числено 
превъзходство, тогава наистина се вижда, 
че гадините работят в екип. Тамън се 
залепиш на опашката на някой противник и 
хоп - аверчето му вече е зад теб, готово да 


те заснеме на 20 мм лента. Често се налага 


да рестартирате мисията, което на места 
става като практика, защото враговете 
често ви правят засади. А най-гадно е 
когато победите в битката, но са ви уцелили 
резервоара. Решите щастливи да се 
прибирате и изведнъж на половината път 
двигателя спира и трябва да се приземите. 
И ако не успеете да додрапате до 
съюзническа територия, ставате 
военнопленник, с две думи: САМЕ ОМЕВ. 

Еогдойеп Ва ез разполага с 
усъвършенствана система за динамично 
генериране на мисии по време на 
кампания, но макар и "осъвършенствана", 
тази система носи слабостите от 
предишната игра, като често повтарящите 
се задачи и изключително скучните 


брифинги, 


за които има 3-4 
текста сложени на ротация. 
Атмосферата на играта извън кокпита е 


доста суха, няма визуализация на медалите 


или нашивките, дори снимки на пилотите от 
ескадрилата ви няма, поне един пейзаж на 
пистата или базата да бяха сложили. Личи 


си, че и имената на пилотите са изсмукани 


от пръсти и често не са дори руски (ако 
разбира се, играете с руснаците). Свалят 
някой в мисия и на негово място примерно 
идва мл.лт. Трифонов. В следващата 
операция Трифката поема към небитието и 
Оп!» - заместник му става лт. Петрич. Аз 
лично се смях много при появата на тези 
господа... 

Новост в геймплея е 
възможността да играете като стрелец. Не 
че като летите на бомбардировач 
компЮютърният стрелец е неадекватен, но 
това прави геймплея с тежък самолет доста 
по-забавен и различен. Играта разполага с 


много добра мрежова и интернет 


поддръжка, в която могат да 


а 


вземат 
участие до 
32 


/ 


тъ 
играча. Но освен 


характерния Яод- 
Па! !, ще можете да се 


пробвате и в кооперативни - 


мисии. 
Графиката на играта е брилянтна. 
Всичко е направено с невероятно 
внимание, а гледката от високо по залез е 
направо потресаваща! Блестящи реки 
озарени от слънцето; Величествени гори 
хвърлящи дълги сенки; Опустошени от 
бомбардировки градове замрели в мрак; 
Красиви брегове заливани от искрящи 
вълни; Ниски мъгли в подножията на 
хълмове и планини; Сияещи облаци 
закриващи слънцето... Мога още 
да продължавам... ама и без това 
малко попрекалих. Целият този 
разкош обаче, си има и 


недостатъци. Играта не е 
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подходяща за машини под 1500 МНг, а 
видео картата трябва да е поне СЕ4 МХ 


(препоръчвам минимално СЕЗ 1200, защото 


има всички необходими Мепех и Р!хе! 
ефекти). А да режете от детайлите и 

качеството на текстурите си е чисто 

престъпление. 

Моделите на самолетите са 
изключително детайлни, като могат да се 
забележат и дребните елементи по тях. За 
ЕогдоЧеп Ва!!ез всички модели са 
направени наново с повече полигони и 
детайли. Играта запазва подробните 
кокпити, но този път те са още по-красиви 
защото са с увеличено качество на 


текстурите. Това обаче не се отнася 


по-ясни и контрастни текстури и 
изглеждат доста по- 
реално. Щетите по тях 
са още по-добре 
направени от преди, 
като дори има пръски кръв 
по стъклата на кабината, ако 
пилота бъде уцелен. Един от най- 
впечатляващите ефекти са следите 
|ь-+ оставяни от изтребителите 
ча при водене на битка на 
голяма височина. 
“ Климатичните условия също са 
пресъздадени 


отлично. Ако летите в буря А 


често ще виждате блясъка на 
светкавиците А 
раздиращи небето. Ав 


този момент, ако сте в 


облак направо ще бъдете 


заслепени. Понеже не 


мога да кажа колко 


всъщност е красива 
играта, а нямам и изразните средства с 
които да го покажа смятам да спра дотук... 
Звукът си върши добре работата 
както и в предната част. Тук няма кой знае 
какви подобрения с изключение на 
добавените звуци за различните видове 
двигатели, картечници и оръдия. Добавени 
са ефекти за дъжд и стичаща се вода по 


корпуса на самолета. Създателите на 


само за кокпита - самите самолети са с 


Р р. 


ВБЕМЕМИИ Да! 


играта 
като на инат не са 
сменили смешния, стар военен 
марш, използван за музика в менюто на 
играта, който в наше време доста прилича 
на циркова музика. Разбира се, радио 


комуникацията е озвучена на руски или 


немски и само субтитрите са на английски, 


но много е гот като чуеш някой немец да се 
изцепи: "Ппкв |Га-РипЕ... Зпаге!!!" 

Като цяло, бих препоръчал играта 
на всеки истински фен на въздушните 
битки. Но един от основните недостатъци на 
Еодгойеп Ва! ез е, че е направена за Пага- 
соге фенове на симулациите. Авторите 


спокойно можеха да си спестят 


някои подробности, като 


2 обогатяването на горивната смес, 
« или настройките на ъгъла на атака 
на витлото по време на 
битка. Иновациите в това 
продължение не са много и 
касаят основно графиката в 
играта, но все пак да не забравяме че това 
заглавие бе гласено за ехрапз!оп, а не като 
изцяло нова игра. Аз лично съм твърде 
пристрастен към този тип игри и затова 
искрено заявявам че играта адски ме 


изкефи. 


Автор: п.лк Иван "Зама!" Стойнешки 


РЕЙТИЕ Г: 


одак с он0г. 


Атей7- доброто КРС? за) таза године 7 


Преди няколко години първият Оак 


Сопца бе тотален хит за Р82, защото бе много 
оригинална игра, а и една от малкото ролевки в 
началото на съществуването на новата конзола на 
Зопу. Нейната нестандартност се състоеше в 
комбинирането на традиционното ролево громене на 
чудовища из подземия на няколко нива, с хрумвания 
от типа на строене на градове. С четири английски 


думи: 2еща теев Зт Зу. 

Главният герой в Оагк Соца 2 е хлапето 
МахпаШап, което (аз като батко) ще наричам за 
кратко Мах. Та значи, Мах е поредният ролеви пич, 
който трябва да набори злото и да възстанови 
земята от изстъпленията на злодейските пълчища. В 
сравнително ранен етап от играта, ще имате на 
разположение великолепната тройка: Мах, Мопкса и 
Зеуе, но на определени моменти някой от тях ще ви 
напуска за известно време. Подобно на първата Оагк 
Соца, итук ще строите наново градчета и селца, 
които по някакво нещастно стечение на 
обстоятелствата са се оказвали в центъра на 
купоните на чудовищата и изчадията. Суровините ги 
намирате из подземията, или си ги закупувате от 
алчни търговци, а различни Ни-чета за 
строителството са разпръснати почти навсякъде. 


Строите от птичи поглед, като преди да пуснете 


нещо, можете да го завъртате и 
движете, докато решите как най- 
добре ще се впише в бъдещата 
селска идилия. Можете да се 
правите и на бояджия ида 
та мацате сградите в 
угодни вам цветове, 
да 
слагате 
огради и други 
екстри. Забележ- 


ителното в играта 
е,че 
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строежите не са безцелни, а влияят на вашия бъдещ 
напредък (например ще ви помагат ли жителите на 
построеното от вас село). 

Другият основен елемент в геймплея на 
Оагк Соца 2 е плячкосването на многоетажни 
подземия и ступването с чудовища и босове в 
реално време. Враговете се прихващат на мушка в 
стил 2еща, нападате, парирате и избягвате в 
напълно триизмерна среда. Нападаш и блокираш, 
блокираш и нападаш - на думи е лесничко, но на 
практика в по-късните мрачни подземия има 
изчадия, които могат да свестят маслото на Мах енд 
кампъни само с по един чийтърски удар. 

Любопитно е трупането на опит - героите 
остават на сухо, а от точките се облажват техните 
оръжия, на които можете да вдигате показателите и 
атрибутите. Все пак можете да напомпате и героите, 
но това става чрез йепв, а не чрез пряко трупане на 
опит. Другото интересно нещо е износването на 
оръжията (както във Мадгап! 50огу). С всяко налагане 
на противника оръжието ви се изгърбва по малко. За 
разлика от първата Оагк Соца, във втората игра от 
поредицата поправянето на оръжията не е голям 
проблем, защото гераг роуйег се намира 
сравнително лесно. 

Като едно мини-заключение за геймплея 
ще кажа, че той е доста по-разнообразен от 
геймплея на една стандартна ролева игра, но не 
вярвам да се хареса на всеки, особено частта с 
градоустройствените дела. 

Визуално, Оак Сопа 2 е една от най- 
добре изглеждащите игри за Р52. По отношение на 
брой полигони тя не впечатлява особено много, но 
като дизайн и презентация играта трудно може да 
има конкуренти (пак в геймърската ми кратуна 
изплува сравнението с новата 2ейа). Според | еуе!-5 
по отношение на графиката е било използвано 
малка техника, наречена от тях Чооп зпадег”, която 
прави играта като нарисувана. Това, комбинирано с 
цялостното ап-излъчване на играта (която мяза на 
о1й-зсПодо! ролевка от славните времена на ЗМЕЗ, 
благодарение на аниме-фентъзи света, героите и 
гадинките), прави Оагк Соца 2 една от най-красивите 
игри за конзолата на Зопу. 

Музиката в играта е доста разнообразна. Все пак, 
ако съпоставим графичното магическо излъчване на 


ГРАФИКА: 


играта като цяло и 
нейната музика, бихме 
изнудили |еме!-5 да се потрудят 
малко повече върху звуковото 
оформление на следващата Оагк 
Соца. 


За разлика от 


оригиналната игра, в Оак Соца 


2 в повечето кът-сцени героите 


проговарят, което за хардкор-ролевите маниаци е 
едно не чак толкова познато явление. Още се 
шашкам като си помисля, колко нетипичен и 
недоизпипан бе говорът във Нпа! Рамазу Х - пълно 
разминаване между пресиленото ръкомахане и 
другите жестове на героите и мрънкането им под 
мустак. При Оалк Сюца 2 няма чак такива фрапиращи 
изпълнения и може да се каже, че озвучаването е 
доволно добро. 

Общо взето, Пак Соца 2е 
продължаване по отъпкания път, проправен от 
първата игра от поредицата - кой знае какви новости 
няма, а всички сполучливи елементи от геймплея на 
оригиналната игра са доразвити и дообогатени, 
премахнати са малките недоразумения в геймплея 
(от сорта на невероятно бързо трошащите се 
оръжия), увеличена е продължителността на играта. 
Тъй като Оак Соца е една много добра екшън- 
ролева игра, но със специфичен геймплей, не можете 
да очаквате Пак Соца 2 непременно да ви заглени. 
Все пак я пробвайте на всяка цена, защото иначе 
рискувате покрай вас да профучи едно хубаво и 
уникално ролево заглавие. 


Автор: Боян Боянов 


РЕЙТИНГ: 


Иновация: 
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ПРЕИГРАВАНЕ: 


ГЕЙМПЛЕЙ: 


РМаузгапоп.о 


Зав2 ъ1цането 163 кр 269/ К7... (ревю по японската версия) 


К знам отговора. А той е следния: нека 
ак може перфектно заглавие да 
Матсо прави продължения на култовата си 
стане още по-добро? Ако ме бе попитал р 3 
поредица Зош! СаПбиг и гледай тогава, 
преди месец, със сигурност не бих могъл да р 
какво се нарича наистина стойностно 


ти отговоря, но сега, месец по късно, вече 


продължение! Звучи ти пресилено? Говоря 


глупости? Ако е така, то това означава, че 


никога не си докосвал оригиналния Зош! 
СайБиг! Добре де, добре - ще започна 
малко по-отначало. Няма как да не ти е 
направила впечатление двойката след 
заглавието на играта, на която мисля да 
направя една своеобразна дисекция. 
Въпреки нея, Зош! СаПЬиг 2 е трета серия от 
поредицата, която вероятно ще грабне 
титлата за "най-добра Най па игра на 
годината", освен ако господин Ю Сузуки не 
направи малка революция със своя Миша 
На ег 4: ЕудиПоп. Обещах ти да се върна 
малко по-назад в развитието на поредицата 
май? Извини ме за неудобството, но би ли 
отгърнал няколко страници по-напред, 
докато стигнеш до Реайиге материала 
наименован "Най па Най о! Рате, рап !". 
Да, благодаря. Там на дълго и на 
широко съм обяснил каква е 
концепцията на серията по принцип, 
като съм проследил по хронологичен 
път и годините, през които са 
излизали отделните заглавия от 
бойната оръжейна поредица на 
Матсо. 


Мисля, че 
няма нужда да те 

затормозявам ненужно с 
повтарящи се факти и в тази статия, 


затова направо минавам по същество. 


При първото стартиране на Зош! 
СайБЬиг 2 за ПауЗайоп 2, веднага прави 


впечатление пъстроцветната, красива и 


-аша еще е 


адски стилна графика. Да, знам че 
разликата спрямо оригиналния Зош! СайБиг 
за Огеатсаз! не е като да минеш от Зош! 
Ваде или аркадния ЗС към версията на 
конзолата на Беда, но повярвай ми, всичко 
което е трябвало да се поправи в 
последната серия (а то е малко) е 
поправено в Зош! СаПриг 2. Както казва 
моят приятел Иван, ако оригиналния ЗС 
досега беше най-красивата тупалка, то сега 
основоположника отстъпва трона на своя 
наследник. Или казано по друг начин - 
сивотата тук не вилнее. Сияйни цветове, 
текстури, които оставят усещането у теб, че 
досега никой не се е възползвал 
пълноценно от текстурните възможности на 
Раузтайоп 2 (като изключим екипа, който 
стои зад |СО разбира се) и безспирни 
60ЕРЗ ще те оставят без дъх! Дъх, който ще 
секва с всяка една нова арена, на която 


попадне управлявания от теб боец. То не са 


живописни пейзажи на заден фон, то не 
са кристално чисти водни 
повърхности, то не са 
красиви постройки от 
средновековието. Забрави 
за Утшиа На ег 4 и ТеКкКкеп 4, Зош Сайбиг 2 
смазва със своята детайлност и 
дизайнерски усет проявен от японците, 


Въ-- 


създатели на култовия Рас Мап. 


ВЕЛЕ И/ 


Полигонните модели на 
героите...чакай, чакай, какви полигони?! Тук 
просто те не съществуват! Всъщност, в 
наличност са си, но предполагам знаеш, че 
полигонът е правоъгълник, а в Зош! СайБиг 
подобни геометрични форми би забелязал 
доста трудно. Митсуруги-сан и компания са 
излезли все едно от СО анимация на 
Запаге, а сам знаеш, на какво ниво са те. 
Дизайнът на героите е подобен 
(разбираемо) на тези от оригинала, но все 


пак новата прическа 


на Митсуруги 
владей, а външния 
вид на Астарот е 
доста по- 
изящен и 


запла- 
шителен. 


Ако през 99-та, 


трудно би могъл да намериш 
визуален недостатък в ЗС за 
Огеатсаяз!, то същото днес в 
пълна сила важи и за 
Зош! СайБиг 2 за 
Раузтайоп 2. 
Конверсията от Р52 


базираната аркадна 


ВМаузгаПоп.с 


хардуерна система Зузтет 246 е перфектна, 
а въпреки, че ХБох варианта предлага 
резолЮции, които досега много малко 
конзолни игри са успели да достигнат, 
версията за конзолата на Зопу визуално е 
повече от добра. Може би само Оеад ог 

А ме 3 има обаянието и визията, които 
могат да съперничат на тези, които ще 


откриеш в новото творение на Матсо. 


Музикалният фон е приятен и 
доста наподобява на този от оригинала. 
Всяко парче пасва перфектно на арената 
на която се води боесражението. Звуковите 
ефекти почти не са помръднали, което в 
случая е плюс, тъй като писъците (особено 
тези на девойките), бяха доста живописни в 


старата серия. 


Мисля, че е време да поразчопля 
и начина на игра, който е от първостепенно 
значение за заглавията от този жанр (за 
кой ли жанр не е де..). Маргиналната 
разлика при графиката спрямо тази на 
първия Зош! СайБиг, се е пренесла и при 
начина на игра. Всеки един ветеран (все 
още си кътам оригиналния, струващ ми 605 
ЗС) веднага би усетил разликите и новите 
движения на любимия си герой в 
продължението, но този, който не е навътре 
в Зош! СайПБиг вселената, не би усетил тези 
новости и би продължил да използва 
стандартните техники за победа над 
противника. Все пак, тупалковия елемент 
продължава да бъде основната 
подхранваща сила, която би 


те закотвила часове наред пред 
телевизора, а намериш ли си другар когото 
да поступваш, може и да осъмнеш с 
джойпад в ръка. Преминаването от ОС 
джойпада към този на Раузайоп 2 не би 


бил голям проблем за теб. Дори напротив, 


Руд АУ АТ НЯ ) 


патсо 


пада на Р52 е доста по-добър от този, 
присъщ на 128 битовата конзола на Зеаса. 
Разпределението на бутоните е едно и 
също, а допълнителните два (които при ОС 


не присъстват) могат да послужат за 


комбинация от два други бутона. Скоростта 


на игра е намалена съвсем малко, но от 
това интензивността не се намалява ни 
най-малко. Самите движения по този начин 
са някак си по-мазни (те бяха ултра плавни 
ив оригинала), а отчитането на ударите по 
този начин е доста по осезаемо. 


Всяка една версия на Зош! СайБиг 
2 е възнаградена от Матсо със свой 
ексклузивен герой - СатеСибе е дарен с 
легендарния герой от Митепдо поредицата 
Фейа, на име Шпк. В ХБох версията 
избираем е един от култовите комикс герои 
на Тод Макферлейн / Тода МсЕапапе, 
Зрамп, а при РауЗтайоп 2 този боец е 
ТекКкеп легендата Нейас!!. Тъй като ревюто 
е базирано на Р52 варианта, аи все още не 
съм имал щастието да се докосна до 
останалите версии, ще опиша неговия 
персонаж, който е единствения герой, 
водещ битката без да притежава каквото и 
да е хладно оръжие. Доста усилия би ти 
струвало вземането на победа с този 
герой, именно поради липсата на каквато и 
да е железария в него (явно годинките му 
са дошли в повечко за да носи такава). 
Тоците, които пуска не са никак ефикасни, 
особено когато срещу теб е застанал 
опитен играч, а не компютърно управляван 
такъв. Има няколко нови героя, единият от 
които отново на Тод Макферлейн, но 
присъстващ във всички версии. Повечето от 
тях, за съжаление, не предлагат нищо ново 
като бойни стилове. Рафаел обаче, дере 
кожи! Този нов тип може да съперничи по 
леснота на играенето дори на вездесъщи 
ветерани като Митсуруги и Килик. Той не 


използва 
меч тип 
"Кошмар" 
или 
"Зигфрийд", но 
това ни най-малко 
не го прави по-слаб 


на бойната арена. Като 


дори на Макси. Шпагата, с 
която се дуелира, го 
различава коренно от 
останалите персонажи - 
лично на мен, той ми стана 
любим герой, защото с него се 
играе приятно, а и движенията и 
ударите, които можеш да 
извършиш с него, са меко 


казано ефектни не на 


последно място и грациозни. 


Режимите на игра до болка 
познати - Агсайе, МЗ, Пте айаск, Теат зиг- 
мма! и т.н. Не, не бих ти обяснявал кой 
режим какъв е, по простата причина, че и 
сам знаеш за какво се "бориш" в тях. 
Меароп Маз1ег Мойе, въпреки че присъства 
ив старите два епизода от поредицата, е 
режим на игра, неприсъстващ в никое друго 
бойно заглавие (МЕ4Е е първата различна 
от ЗС игра, която ще предложи подобен 
режим). В този тоде на разположение 
имаш карта с разпръснати по нея точки, на 
които извършваш действия от 
рода резни противника по еди 
какъв си начин, претрепи трима 
един след друг, смажи го само с 
хвърляния, срази двамина с 


отрова в кръвта ит.н. Самата 
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карта наподобява много на Мопа Мар-а при 
японските ролеви заглавия с малката 
разлика, че в нашия случай не предвижваш 
тумба от герои, а малък курсор, който 
всъщност представлява твоя боец. Две 
много важни съставки, които са неизменна 
част от ВРС заглавията - събирането на 
опит и трупането на злато, пари и т.н., са 
също съставна част при оръжейния мастър 
режим на 5С2. Трупайки опит покачваш 
своя ранг, а със златото "добивано" след 
поредната изпълнена мисия, купуваш 
оръжия за многобройните останали 
персонажи. Аз лично не съм много навътре 
в този режим, но според Матсо, на 
разположение при по-задълбочена игра 
има вероятност да отключиш до 200 
различни уреда за осмъртяване (бая игра 
те чака). Освен това, само в Уеароп Мазег 
Мойе ще имаш възможност да отвориш 
нови герои, красив арт и нови игрални 
режими. Единственият проблем на този 
режим е японския език -обясненията за 
успешното преминаване на дадена мисия 
са изцяло изписани на братския нам, 
далекоизточен език (Деница, Бояне, къде 
сте бе?), а това предразполага към слепи 
опити за налучкване на правилното 
движение в някои от мисиите (добре че 
имах тренинг от предишните заглавия, та 


долу-горе знаех какво да очаквам). 


Теглейки чертата виждам, че се 
получава заглавие, което по-скоро би 
трябвало да бъде кръстено Зош! СайПбиг 
Пешке, но фактът, че перфектния Зоц! 
СайБиг е еволюирал в нещо още по-добро, 
ме навежда на мисълта, че по-скоро съм ти 
разправял за поредното заглавие класика 
от безсмъртната бойна поредица на Матсо. 
Ако си истински фен на поредицата, ще 
скимтиш от радост и възхищение, 
погален отново от поглъщащата 


бойна система, убийствена 


визия, звук и атмосфера. От друга страна, 
ако досега не си опитвал Зош! СайБиг под 
каквато и да е форма, то крайно време е да 


разбереш кой е кралят на бойните 


заглавия, в които 
се използват 


оръжия.. 


Автор: 


И. Коралски 


РЕЙТИНГ. 


Маубгапоп.с 


Ко е най-добрата баскетболна 
симулация? Не бих се учудил, ако за теб Пуе 
поредицата на ЕА Зройв е големият и най-вече 
единствен, достоен за званието претендент! Не 
бих те и обвинил при подобно мислене. Родната 
специализирана преса, занимаваща се с 
компютърни игри, правилно ти е представила 
спортната серия на канадския софтуерен гигант, 
като алтернатива 1 за качествена баскетболна 
симулация, но тя е такава само при 
РС платформата. При малките 
"черни" кутийки, конкуренцията в 
този спорт е на съвсем друго 
ниво. беда, Зопу, Мсгозой, 
Копатт, МиЧепдо и ЕА всяка 

година издават ново 
попълнение от 


баскетболните си серии. 


По този начин се покачва 
качеството на продуктите, за 


които ти и аз заплащаме, а 


нужда от стойностен разработчик на спортни 
заглавия за своя Огеатсаз! и реши да закупи 
студиото Миа! Сопсерк, което беше разработило 
преди това МВА Асйоп 98 за 32-битовия Зашт и 
Опе за Раузйаоп. Първият баскетболен продукт 
под крилото на Зеда, малката компания пусна 
малко след американския старт на ОС. Критиката 


летвата се повдига все по-високо. 


МВА ек 


Баскетболтът 16 мечтите ! 


беше единодушна - жанрът си имаше нов крал и 
той се наричаше МВА 2К. Отличавайки се с 
уникалния си графичен напредък, спрямо всичко 
виждано до този момент за останалите конзолни 
платформи - РЗопе и Мийепдо 64, баскетболното 
творение на УС ме удиви с нивото на реализъм, 
което предлагаше. Все още помня студените 
януарски дни на 2000-та, когато Дядо Коледа ме 
възнагради с новата, пареща тогава машинка на 
Зеда и двадесет игри за нея. Бях изумен от 
графичното излъчване на Зоц! Сайбиг и 
пъргавината на Зопс, но МВА2К беше заглавието, 
което посещаваше през по-голямата част от 
времето белия и новичък тогава мъник. Това бе 
първата баскетболна симулация, в която усетих, че 
съм "вътре", в препълнената "Оейа Семег", 
организирайки отбора си по начин, по който 
"Джазмените", начело с легендарния Карл 
"Пощалъона" Малоун, взимаха прекъсване след 
прекъсване, а разликата в полза на "моите" 
"Езерняци" непрестанно набъбваше... 
Следващите серии, съответно 2К1 и2К2, 
прокарваха допълнения, които само подковаваха 
короната на МВА 2К. Възможността за игра онлайн 
беше възможна дори от България!!! И в момента в 
сърварите се вясват от време на време играчи, с 
които можеш да премериш сили, връзвайки 
белушкото на Зеда към телефона си. 

МВА 2КЗ е първият от серията, който 
няма версия за платформа на Зеаа, а ще му се 
радва този, който се е снабдил с Р52, ХЬох или 
СатеСие. Ще разгледам из основи 
плейстейшънския вариант, който е максимално 
близък до останалите конзолни версии. 
Запознатият със серията веднага ще се почувства 
в свои води, контролът е непроменен от 2К2, а 
усещането си е все така приятно за играещия. 
Новостите, макар и не толкова много, само 
допълват положителното излъчване, което ще 
усетиш захващайки се с 2КЗ. Режимите на игра 
няма да те изненадат с нищо. Присъстват 


типичните за баскетболно заглавие - Зеазоп, 


Егапспве, Ех йоп, Тоштеу, Ргас!се и 5тее!. Едва 
ли има режим от гореизброените, който да не ти 
говори нищо, но все пак съм длъжен да спомена 
по нещо за по-важните. Избереш ли Зеазоп, те 
очакват поредица от мачове (плюс суха 


статистика), докато накрая прегърнеш дълго 


бленуваната титла. Виж, Егапс ве е нещо, което си 
заслужава не само единичния опит. В него, освен 
че трябва да "нижеш", е необходимо да покажеш и 
мениджърски усет. Купуваш и продаваш играчи, 
следиш драфта, от който може да излезе някой 
железен център, необходим ти за резерва на 
ОНийл (ах, ти, мръсен фен на Гакетв - бел.ред.), 
подписваш контракти, вадиш предложения - 
въобще всичко, което прави в действителност един 
мениджър, работещ за клуб, състезаващ се в 
професионалната баскетболна асоциация. В Зтее!, 
както и самото име подсказва, трябва да 
демонстрираш завидни баскетболни умения на 
открита, асфалтова баскетболна площадка. За 
разлика от МВА 2К2, в новата серия уличните 
правила вече важат. Докато в миналогодишната 
игра, като изключим по ефектните изпълнения, 
особена разлика в правилата нямаше, независимо 
дали играеш в Аатодоте (залата на "шпорите" от 
Сан Антонио), или уличната арена Те Саде, при 
2КЗ механизмът на броене се различава от този на 
МВА - можеш да играеш до 7 или 21 точки, или до 
всяко едно число между тези две цифри. Очакват 
те ичетири нови площадки, с които общата цифра 
набъбва на девет. 


Структурата на самата игра е подобна 
на миналогодишния 2К2, което същевременно ще 
улесни навлизането на опитния 2К-ец, а за новака 
също не би представляво голям проблем. 
Нововъведения от сорта на лъжливи пасове и 
пресечки, възможност играчите ти да се хвърлят за 
почти изгубени топки, по-добре реализирани бързи 
атаки ит.н., повдигат симулацията на още по- 
високо ниво. Ниво, което би трябвало да задоволи 
и най-претенциозния играч. Единствената по- 
сериозна издънка, която срещнах в новия продукт 
от Зеда Зропв сериите, беше неумението на най- 
добрите и опитни стрелци (да не говорим за 
останалите), да бележат в пространството под 
коша. Коби може да "убие" противника с 
перфектни шутове от средно разстояние, но рече 
ли да пробва от половин метър, почти винаги цели 
"гредите"... 

Всичко останало е на ниво, 
непостижимо поне засега за основните конкуренти 
на заглавието на Мвциа! Сопсерв. Чувството, че ти 
владееш развитието на срещата, или пък 
неумението да избереш правилната тактика за 
игра срещу определено по-силен от любимите ти 
"Бикове" противник, прокарват усещането у теб, че 
на екрана не тичат няколко хиляди триъгълника, а 
индивиди от кръв и плът. За това, разбира се, 
спомага и страхотната графика, но "баскетболът" 

в случая е по-важен за гореспоменатото 


усещане. 


Като казах графика, съм длъжен да 
подхвърля и няколко думи за нейното качество. 
Определено една от най-добрите, които си виждал 
в баскетболно заглавие! Не знам колко по- 
различно могат да изглеждат ХБох и СатеСибе 
версиите, но графичното излъчване при РЗ2, е 
достатъчно изпъкващо и ефектно. Моделите на 
играчите, са доволно детайлизирани (одрали са 
кожите на реалните си Произв 
еквиваленти), а ръбести 
елементи почти не се 
срещат. Залите не се 
различават от 


миналогодишните, но 


поне спрямо Огеатсаз! версията, са добавени 
доста 30 човеци - мажоретки, талисмани, първият 
ред от публиката е също тримерен. Осветлението е 


различно при различните зали - тази на Чикаго е 


доста светла, докато "Орландовската" е завладяна 


от повечко тъмнина. 
Добавената от Мвица! 
Сопсерк пот обаче, ме 


хвърли в тъч. В началото на 
всяка среща, тя е по-малко, но след 
втората или трета част, морните 

вече играчи стабилно 

проблясват. Честно да си 
кажа, такова нещо не бях 
зървал досега в никоя игра и 
може би, това е причината да ти 
разправям толкова въодушевено 
за "пот" ефекта в 2К3З (подочух, че в бокса 
на ЕА имало подобна графична екстра). В МВА 
2КЗ има страшно много нови анимации, които 
правят всеки един мач коренно различен от 
предишния. За идеята, след като бях поиграл 2К3, 
си пуснах оригиналния гК за ОС. Разликата беше 
изумителна. Не само разнообразието на 
различните движения, беше по-голямо, но и самите 
движения в оригинала изглеждаха доста вдървено. 
Да си призная, повече не бих дръзнал да докосна 
оригинала... 

След като Копа! прекрати договорът 
сис ЕЗРМ за своите МВА Топа!! серии, Зеда 
подписа такъв с популярния спортен телевизионен 
канал. Така, всички спортни игри от Зеда Зройв 
поредицата за тази година получиха ЕЗРМ стил на 
презентация. Не съм имал честта да се запозная 
отблизо с гореспомената телевизия, но МВА 2КЗ 
определено печели от начина и на предаване - 
приятни менюта, шоута за най-добър горещ" и 


"студен" състезател на почивката, приятен 


одител: Убиа! Сопсерв 
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ВЕМЕ ИИ 


снимачен подход и т.н. 


Звуковото оформление е може би, най- 
слабата част на новото спортно заглавие. Не че е 
толкова слабо като реализация, а просто то почти 
не се различава от това, което бе в МВА 2К2. 
Гласовете на коментаторите са все така 
подходящи, а почти винаги техните очерци 
съвпадат със случващото се на терена. Дразнещ 
обаче, е пропускът на УС да добавят, каквито и да 
е нови реплики към репертоара на водещите. 
Звуците, издавани от играчите и треньорите, също 
не са пипнати, същото важи и за речника на 
публиката. 

За четвърта поредна година, МВА 2КЗе 
максимално удачният избор за този, който търси 
симулацията в баскетболните игри. Скокът в 
сравнение с МВА 2К2 не е голям, но е достатъчен, 


за да задържи поредицата на върха при 


баскетболните симулации за още една година. За 
всеки, който търси не тактическия елемент, а 
просто "вкарването" (в коша), е по-добре да се 


отправи към МВА Зее! на ЕА или 


дори към стария, но все още 
приятен за игра МВА Чат 
Т.Е. Единствената ми 
препоръка към Зеда за 
следващата серия е да 
не подминава с лека 
ръка РС играча, а да го 
дари с един добър и 
навременен МВА г2ка. 
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Фра ЕЕ ИИ 


Извинявай, че ти прекъсвам поредната 
игра на ЕЧа 2003, но имам да ти казвам нещо 
изключително важно. Ако си футболен фен, то тогава 
задължително трябва да прочетеш следващите 
редове, защото в тази статия ще те запозная с най- 
доброто футболно заглавие за всички времена. А ако 
никога не си чувал за Уипптпа Еемеп/Рго Еудшйоп 
Зоссег поредицата, просто наостри уши и изчакай 
първия съдийски сигнал... Готови? Ето го и него! 


Трябва да ти призная един факт. Откакто 


в"”. 


за пръв път пипнах в ръка джойпада и се докоснах 
до Рго ЕуощНоп Зоссег не съм играл никакви други 
футболни игри! Метафорично казано или не, аз 
направо прогледнах. Заглавието ми промени до 
такава степен представата за това, как трябва да 
изглежда една игра, отразяваща най-популярния 
световен спорт, че вече (може да ви се стори силно 
казано) за мен е унижение да играя Ра 2003 
например. Много особено бе чувството... 

Японците от КСЕТ (Копат! Сотршег 
Етепаптеп! Токуо) са постигнали такъв реализъм и 
са изпипали всичко с такъв финес, че аз лично дори 
си промених мнението за това, колко разбират 
жълтеникавите човечета от футбол. Когато играеш 
Рго Еуощйоп Зоссег, ти си във футболната игра. Там 
си, на терена, изживяваш всеки един пас, всеки един 
удар към вратата, всяко едно нарушение... Самият 
геймплей те принуждава да твориш положения, 
досущ като в истинската игра. И това е 
възможно! Определено едно от най- 
големите постижения на играта, според мен 
- РЕЗ ти предоставя пълната свобода и 
реализъм, с който трябва сам да си 


правиш удоволствието от нея. Няма ги 


автоматичните двойни пасове, няма ги 


невероятните финтове, няма ги 


самонасочващите се, нечовешки силни 


шутове и фалцирани удари, няма ги и 
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МУЛгъигигив) Аемеп (6: ге! 


Добрите дем живеят дълг!" февю по японската версия) 


безнаказаните груби нарушения, няма ги резултатите 
от сорта на 7-5, 12-2 ит.н. Има го само удоволствието 
от вкарания гол, който си планирал в продължение 
на минути и който си изработил със собствените си 
усилия. Рго ЕмошНоп Зоссег бе и първата футболна 
симулация (а симулация определено е най-точната 
дума), в която аз съм се радвал на постигнат равен 
резултат! Това като за начало трябва да ви говори 
достатъчно. 

Но да премина по същество. Уппта 
Еемеп е името, под което поредицата се подвизава в 
Япония и САЩ. В настоящата статия ще разгледам 
японската импортна версия на последната засега 
игра от поредицата - УМппитпа Неуеп 6: Нпа! Емо шоп, 
която е дори по-нова от европейската Рго Емошоп 
Зоссег 2 и предлага значително много подобрения, в 
сравнение с нея. Нещо като ъпдейт с достатъчно 
много нововъведения, които с основание я 
превръщат почти в един Рго Еуошвоп Зоссег 3. :) 

Най-важният елемент на поредицата 
винаги е бил геймглея. Вече споменах, че когато се 
сблъсках за първи път с първата серия за Раузтавоп 
2, не можех да си представя какво повече може да 
се постигне в жанра. Докато след година не играх 
РЕ 52. Тогава първата част ми се стори доста 
примитивна на фона й, след което отново бях 
принуден да сваля шапка на Копапт! за постигнатия 
напредък. Същият ефект се наблюдава и когато за 
първи път изпълниш център в УУЕб:ЕЕ. Най- 
забележимата промяна е в тази на движенията на 
футболистите - те вече са живи хора! Изключително 
удоволствие е да наблюдаваш как футболистът си 
поема топката, как спринтира, как подава, центрира 
и скача за висока топка. Дори при нарушенията, 
залитанията и паданията на играчите са отново 


досущ като в реалността. Всичко 


това може да се причисли и към 


графиката, но аз мисля, чев 


самия геймплей, движенията са 


от много важно значение. 
е завърнал с една крачка 
назад към УИппта Ееуеп 5/Рго 


ЕмошнНоп Зоссег. Ако си играл и 
двете серии на поредицата, 


ГРАФИКА: 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Като цяло, начинът на игра се 


в.9о 


то 


(Меси 


сигурно си забелязал, че с промяната към по-добро 


във втората част са изчезнали някои от най-сладките 
елементи, като извеждането на футболист точно на 
ръба на засадата с дълъг, висок пас през цялото 
игрище. Или пък бързите пробиви и светкавичните 
контра-атаки по крилата, за сметка на по- 
реалистичното разиграване в центъра на терена. В 
МЕ: Епа! ЕмошНоп е намерен златния баланс в това 
отношение - събрани са най-добрите елементи от 
геймплея на първата и втората серия, като в същото 
време са и премахнати недостатъците. Изумително! 

По отношение на броя на отборите и 
футболистите, положението е същото като в РЕЗ2, 
като отново не всички стадиони и имена на отбори 
са лицензирани. За сметка на това обаче, в Една 
имаш възможност да промениш и нагласиш 
абсолютно всичко към реалните имена, екипи и дори 
гербове. Другата новост, която идва с този 
експанжън (само за японците обаче) е възможността 
всеки месец чрез Бгоапарапа адаптера на Р52 да се 
даунлоудват както официални, така и фенски заме- 
ове, с които автоматично да си обновяваш и 
актуализираш информацията в играта. 

Макар и не напълно нова серия, в 


Ууппопа Ееуеп 6: Епа! Еуощоп има толкова много 


промени, че не успях да ги изброя всичките, пък 


камоли да спомена нещо за графиката и звука, а 
дори ите са променени към по-добро. Оставям на 
вас да ги откриете, защото футболната поредица на 
Копапт! преди всичко се играе и то по невероятен 
начин. 
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АМмалтко гто- 


Раузгайоп.с 


Аай-добоета еверосия от трите! 


Оле като в миналия брой разгледахме 
Хрох версията на МО52: Зибяапсе, в този хвърлихме 
обширен поглед на тази за РС, време е да ви 
представим и Р52 версията на играта. 

Първото нещо, което се набива на очи е 
управлението - бях позабравил колко добре наистина 
се играе играта с Опа! Зпоск 2. Всички функции се 
научават много бързо и само след минути вече 
забравяш да мислиш кое къде е - играеш съвсем 
интуитивно. Личи си, че тази игра е правена за 
конзолата на Зопу - когато си я играл там, просто не 
ти се посяга към управленията на РС и Хрох. 

Втората разлика е забележимо по- 
плавното движение на играта. Няма ги паданията на 
кадрите, няма ги замацванията и забавянията, няма 
гии всички други недостатъци на останалите версии. 
Независимо от екшъна, който се вихри 
на екрана, геймплеят си остава 
непокътнат и не се влияе от странични 
неблагоприятни фактори. 

Третата разлика обаче, ев 
ущърб на Раудхацоп 2. Пълното Ообу 
Оойа! 5.1 си остава запазена марка за 
конзолката на Мкгозой. Въпреки че ив 


| 
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С ритег Се! е все още една от игрите, 
поради която си заслужава закупуването на ХБох. Но 
ето че ексклузивния период, през който шпионския 
екшън на французите от ПБ! Зой беше предназначен 
единствено за конзолата на Мкговой, изтече и след 
страхотния РС порт, вече и притежателите на 
Раузпацоп 2 имат възможност да усетят от 
атмосферата на едно от най-добрите заглавия за 
изминалата година. Тъй като механизмът на игра сие 
един и същ при всички версии, в това ревю на Р52 
варианта ще обърна внимание единствено на 
разликите спрямо оригинала за ХБох. Всеки който 
желае да разбере нещо повече за начина на игра и 
сюжетната линия на ЗС, може да направи това в 
ревюто на РС версията от миналия брой. 

Първото нещо, което се набива на очи 
веднага след пускането на ЗС за Р52 е лекото 
снижаване на качеството при графиката. Още преди 
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тази версия звукът е на познатото, високо ниво, 5.1 
бичи само по време на някои кът-сцени. Всъщност 
това са все неща, които се отнасят повече за 
същинската игра, а не за добавките, характерни за 
бибяапсе. 

А при тях Р52 версията е отново с едни 
гърди пред останалите, защото наред с всички 
видове мисии (погледнете статията за ХБох в МСП), 
само тук можете да покарате скейтборд със Зпаке. 
Копатт! са използвали енджина от спортната си игра 
Еуощноп Зкайебоагапа и графиката е малко по- 
различна, но на кой му пука?! Ва ЗПе! нивото, 
особено ако си спомняте покрива, където се биете с 
Еа/пап, сега е превърнато в истинска писта с 
всичките типични аксесоари за тази цел. Като цяло 
изпълнението не е толкова сполучливо, но само 
идеята заслужава аплодисменти (естествено ако 
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азулилчета, КО 72 РО-/ ТО /69. 


пускането на играта беше известно, че неминуемо 
такова ще има, породено от факта, че първоначално, 
играта е писана за Хбох. Освен това, тя се 
възползваше почти 10096-ово от хардуера на 
Мсговой-ския продукт. Въпреки това, вариантът за 
платформата на Зопу изглежда доста убедително - 
ефектите, макар и повечето софтуерно пренаписани 
се доближават пределно до тези, характерни за 
версията на ХБох и РС. Може би само гледката при 
нощно виждане е видимо по-зле от тази при 
оригинала. Зе!-зпадоуипа ефекта присъства и при 
Р52, като той ни най-малко не пречи на стабилните 
ЗОЕРЗ, при които върви играта. Както можеше да се 
очаква, текстурите са основния елемент, който 
различава новата версия от тази на Хбох - при 
Р525С те са доста блърнати и безцветни, като по 
този начин заглавието изглежда доста по-сиво и 
зърнесто, което за феновете на МО сериите 
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КОКАМ! 


имате чувство за хумор, не за 
друго). 

И за заключение 
можем да обобщим, че версията 
на МО92: Зибаапсе за Р92 е 
най-добрата от трите, а като 
прибавим към това по-доброто 
управление, стабилната 
графика, скейтборд екстрите и 
бонус диска с Тпе Ооситеп о! 
моа, стойността за 
колекционерите става 
максимална. 


Автор: Павел Симеонов 
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предполагам е дори плюс. Времето на зареждане не 
е голямо, но все пак е по-продължително от това при 
Хрох иРС. 

Голям плюс за Р52 версията е 
присъствието на напълно нова мисия, която съдържа 
в себе си четири нива. В нея, освен че Фишър ще 
усети какво е да се промъкваш незабелязано в 
зимни условия, той ще използва и напълно нов 
костюм, който не присъстваше в първите две версии 
на играта. Леко постните кът-сцени в реално време, 
познати ни от ХБох версията, са заменени с 
пререндвани такива, които бледнеят пред тези на 
японските девелопъри, но изглеждат по-добре от 
реалновремевите. Първоначалното интро също е 
изцяло променено. Леко дразнещ ми се стори факта, 
че и малкото кръв от Хбох варианта, във версията за 
Р52 е изчезнала напълно. 

Има доста разлики, които съм пропуснал 
да спомена, но отделеното ми място ме 
принуди да се огранича максимално. За 

| финал, мога да препоръчам ЗС на всеки 
| притежател на конзолата на Зопу, както 
Сина всеки Нагасоге фен на Сам Фишъри 
| неговите тайни мисии. 
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Атл-джалте ез се товза, което бехаз 


Шер Мусаши беше готин тип. 
Войнствената натура и безрезервната му вяра в 
доброто, по закон довеждаха неговите 
приключения до щастлив завършек. Той 
спасяваше отвлечената от зловещият бабаит 
негова любима, след което някой друг лош тип 
винаги дръзваше да посегне на любимото му 
създание и отново си навличаше гнева му. Той 
е нинджа, но не "Американска". Той е легенда от 
миналото на Зеда и е главният герой от всички 
Зло! заглавия, появили се през годините за 
платформите на Зегмсе Сатез. Прекаралият в 
края на осемдесетте и началото на 
деветдесетте, по-голяма част от времето сив 
аркадните зали играч, добре познава Мусаши и 
момиченцата, които спасяваше от лапите на 


какви ли не отрепки. Притежателят на Меда 


Опме би трябвало също да е попадал в някое от 


многобройните му приключения. За теб, който 
не си усетил тези времена, а Раузтайоп е 
първата игрална платформа, която си зървал, 
ще вмъкна няколко изречения за идеята, 
заложена в Шиноби игрите по принцип. 
Накратко, нашето момче раздава правосъдие в 
приятна 20 обстановка, използвайки острия си 
като бръснач меч и шурикени, а в няколко от 


сериите ползва и услугите на нинджа от 


кучешки род(?). Всяка една популярна 
платформа на Зеаа, е получавала по някое и 
друго ЗАтой! заглавие през годините. 
Последното такова, датира от 1995 и беше 
писано за 32-битовата конзола Зеда Зашгп (то 
предлагаше над половин час леко смешновати, 
но приятни за гледане видео откъси за воинът 
сянка). От там нататък, Джо или бе взел дълъг 
неплатен отпуск (за да се полюбува най-накрая, 
на постоянно отвличаната му изгора), или Зеда 
го бе пенсионирала. Оказа се второто! 

В същото време обаче, 
харизматичното излъчване на наш Джо се 
оказа прекомерно голяма пречка за намиране 
на достоен негов наследник от страна на Зеаа. 
Така, почти осем години, една от най- 
популярните серии от 16-битовата генерация 
потъна в забвение. Забвение, което най-накрая 
беше прекършено от изявление на Зеда, че 
едно от многобройните й талантливи студия - 
Оуеглогкв (ЗКез о! Агсада, Закига Тавеп 
сериите и т.н.) се е захванало със задачата 
отново да възроди легендата за ЗАпо, но този 
път за платформата на Зопу - Раузгайоп 2. 

Дали не беше настанало време, Джо 
отново да покаже бойните си възможности, 
само че този път на по-ново поколение играчи? 
За съжаление, а може би не, той продължи 
дългата си почивка и нов персонаж изгря на 
небосклона. Хотсума се казва той и въпреки 
всичката ми почит към ветерана, излъчването и 
обаянието на новия момък определено са по- 
изпъкващи и подходящи за вкусовете на 
сегашния, модерен играч. Освен това, при 
пенсионирането си, Мусаши взе със себе си 20 
графиката и "неговият" си начин на игра. Така, 
на Хотсума се падна трудната задача да 
възроди име с традиции от нулата. Като момче 


от ново поколение, той избра от всичко, което е 


Фолеклонха: 


модерно на пазара - 30 графика, техничарски 
екшън, изпъкваща музика и увлекателна 
история. 

В сюжетната линия на 5 по! са 
преплетени, предателство, измама и трагедия. 
Хотсума е лидер на клана Оборо, когато 
незнайна сила атакува Токио и оставя града в 
руини. Същата зла сила, убива и член от клана 
му. За да станат нещата още по-черни за 
Хотсума, неговият доскорошен съекипник бива 
възкресен, но с пълна загуба на паметта ис 
единствена мисия - да унищожи бившия си 
лидер. Така, твоята цел е да спасиш остатъка от 
погромения град и да изпратиш в далечните 
ловни полета възкръсналия безумец, дръзнал 
да се изправи срещу теб. 

Определено преминаването в 
триизмерна "околна среда" е било голяма 
енигма за по-старите играчи, които са се 
чудели: "Абе аджаба, как ще се играе това 
ЗппоЬ!?". Нека първо да ти кажа моето виждане 
по въпроса. Според мен, има два вида геймъри. 
Единият вид искат да научат нещо ново от всяка 
следваща игра, която започват да играят. Те не 
само се интересуват от това, как хората 
избиват едно евентуално нашествие на марси- 
анци, но и искат историята в играта да им 
обяснява с подробности (с невероятни филм- 


чета, кът-сцени и диалози) от къде е дошло Р»>- 


АВЕИТЕ ИИ 
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това нашествие, колко голямо е то, защо 
жизненият път на лирическия герой-извънземен 
го е довел до това негово решение да се бори 
за завладяването на Земята и т.н. Другият вид 
геймъри са тези, които са започнали да цъкат 
игри в началото на "80-те години и за които 
заглавия като СПпошв "М СПозв, Сазйеуапа, 
Мапо, Зотс, Мегойй и Зппо! са били 
основополагащи за цялостното им виждане. Те 
с удоволствие цъкат всяка една игра, която 
малко или много носи забавление и има нещо 
оригинално в себе си. ЗПпо! за Р52 е по-скоро 
игра за втория тип играчи. С това не искам да 
обидя никого или ни най-малко да подценя 
качествата на играта. Но съгласи се, трябва да 
има и такива игри, които да разтоварват 
играещия без да го затормозяват с какъвто и да 
е сюжет или пъзели. 

А виграта на Оуепуогкз правиш 
точно три неща: бягаш, кълцаш и после се 


наслаждаваш на красивата смърт на своите 


врагове. Говорех за преминаването от 
култовите предишни 20 серии към изцяло 
тримерен геймплей... Ами разликата е такава, 


каквато е между начина на игра на Сазпеуапа 


поредицата и Оеу! Мау 
Сгу сериите например. 
Почти един и същ, 
познат геймплей, 
типичен за 
всяка една 
чиста екшън 
игра! Да, "екшън 
игра"! Не се 
залъгвай, че играеш с 
нинджа, владееща до 
съвършенство Нинджитсу, 
която ще се промъква 


невидимо и ще чупи 


вратове. Новят тип Хотсума въобще не брои до 
100, когато се изнерви! Дори напротив - 

разполага с толкова много садистични техники 
за убиване, че дори и танкове и хеликоптери са 


безсилни пред гнева му. Освен че може да 


рита, нинджата прави луди двойно скоци, магии, 


постоянно размахва меча си (който е 
одухотворен между другото) ив същото време 
изстрелва шурикени наляво и надясно. Героят 
ти разполага и с по-специални умения. Едно от 
тях е така наречения ЗТеайн Оазй, с който 
баламосваш противника си по следния начин: 
когато го видиш да приближава, го прихващаш 
със специално отреденото за тази цел копче 
(Н1), след което, като приближи е достатъчно 
само да натиснеш посока и копчето за Зтеайл 
ОПазп (квадратчето), за да го убиеш по 
изключително атрактивен начин - супер бързо 
се преместваш зад врага си и го прерязваш на 
две, като той дори не успява да осъзнае какво 
става. А като си заговорихме за атракции, идва 
и другата изненада - специалния вид атака, 
наречена "Тайе". С нея убиваш по трима- 
четирима противника едновременно! Когато 
ситуацията е подходяща за Ча!е" атака, на 
горния-десен ъгъл на екрана се появяват 
толкова на брой иконки, колкото са и враговете 
наоколо. Когато ги матираш с копчето, с което 
се мотаеш из екрана супер бързо (хикса) и ги 
избиеш едновременно, се появява кратка кът- 
сценка, в която пред бруталната ти финална 
стойка всички изроди в забавен каданс се 
разпадат на парчета (подобно на сцената с 
лазерите във филма Везщеп! Еу!). И представи 
си, този трик е приложим дори и при босовете! 
И не само изброените техники по- 
горе ще те изпълват с удоволствие, когато 
убиваш. Хотсума, освен че е по-готин от 


предходния герой Джо Мусаши, може да бяга и 


геа м-та фи 2 
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по стени! Наистина едно много зрелищно 
движение, което обаче много често ще ти 
изиграва лоша шега, при прекомерното му 
използване. Какво имам предвид ли? Ами почти 
винаги, когато бягаш несъобразено насам-натам 
и най-вече по сгради, стени и платформи, които 
не знаеш къде свършват, ще се налага да 
влждаш "Сате Оуег" надписа и да почваш 
цялото ниво от начало. 

И тук се сетих за най-важния аспект, 
който трябва да ти спомена, когато си говорим 
за геймплея на ЗНпой! - играта е адски трудна! 
Стуктурата на нивата по принцип следва 
следната подредба: 1-А, 1-В, Во; 2-А, 2-В, Воз5 
ит.н., но имай предвид, че във всяко следващо 
ниво ще се сблъскваш с видимо по-силни 
противници. А освен сръчност, геймплеят ще 
изисква и майсторство от теб. Сега само като 
си спомня боса на ниво 4-В и ми настръхва 
косата. Там се биеш срещу една огромна нощна 
пеперуда, а под краката ти - море от лава! Не 
стига че трябва да гледаш къде стъпваш, да 
избягваш огнените топки, които тя изстрелва по 
теб и да избиваш постоянно появяващите се 
странични врагове, ами и трябва да поддържаш 
меча си захранен с души (когато скалата му се 
изпразни, той започва да гълта от здравето на 
Хотсума). Да не ви разправям за другите 
изпитания, пред които ще се изправите във 


всичките 16 нива... 


За трудността на играта "помагат" и още две 
неща. Едното е липсата на каквито и да е 
междинни места за запис, което утежнява доста 
обстановката. Дадено ниво се минава най- 
малко за четвърт час, а ако се споминеш точно 
към неговия край... ами просто ти писва да 
започваш отначало и отначало. Другия 
помощник е нескопосаната камера. В началото 


на играта нямах никакви упреци към нея, 


понеже на откритите пространства, които 
преобладават повече в играта, тя се държи 
доста добре. Когато тръгнеш да бягаш 
вертикално или пък влезеш в някой тесен 
коридор обаче, камерата никога не може да си 
намери правилното място и потърпевш от 
цялата история се оказваш самия ти в устрема 
си да кълцаш колкото се може повече. Още 
веднъж повтарям, играта е изключително 
трудна и ако си геймър, който никога не е 
превъртал каквото и да е на висок режим на 
трудност, просто забрави да издържиш повече 
от 2 часа. 

Доста геймъри упрекнаха новото 
Зло, че през цялото време геймплея е един и 
същ - бягаш, скачаш и мачкаш, и че в играта е 
наблегнато изцяло на екшъна, пък макар и той 
да е много добър. Наистина, никъде няма дори и 
половин загадка, която да решите, което за 
едни (играли старите серии) е нормално, но за 
други, които правят някакви аналогии с Оем! 
Мау Сгу - недопустимо. По принцип и идеята на 
авторите е била такава - да запазят усещането 
от предходните серии от поредицата и 
обикновено, по време на игра, ще имаш 
изключително малко време да преценяваш и 
обмисляш ситуацията, преди да действаш по 
какъвто и да е начин. 

Графиката на 5 по, е доста 
противоречива. От една страна, дизайнерите са 
свършили страхотна работа с оформянето на 
външния вид на персонажите и техните 
движения. Текстурирането им също заслужава 
само суперлативи. Дизайнът на Хотсума е 
умопомрачителен, един вид пост-модернистична 
еволюция във външният вид на нинджите 
спрямо добрият стар Джо Мусаши. Тук просто 
не мога да пропусна да спомена за може би, 
най-натрапчивата част от дизайна на нашия 
човек - червения шал, който се вее през цялото 
вее зад гърба му. Който е учил Нинджитсу ие 
запознат горе-долу с тази култура трябва да 
знае, че такъв аксесоар просто влиза 


в разрез с всичките му канони, но 


копринен шал и му се кефиш по време на 
цялата игра, или си казваш: "да ти таковам 
шала, нищо не мога да видя кво става на 
екрана", след което захвърляш ОМО-то с играта 
някъде надалеч от себе си... 

От друга страна, самите нива са бели 
и еднообразни. Текстурирането им е слабо, а 
детайлността се свежда до празни гаражни 
помещения и тунели с по някой друг сандък в 
тях. Нивото на осветление също е ниско, 
наподобява такова, на ранна Огеатсаз! игра. 
За това пък, кадрите за секунда са стабилни 60, 
а поради слабото текстурно разнообразие, 
времето за зареждане на отделните локации, 
почти не съществува. СС филмчетата са доста 
приятни за гледане и различни като направа. 
Нивото им е високо и си личи, че опитна 
японска ръка е ги е пипвала. 


Едва ли музиката е от толкова 


голямо значение в игри като тази. Когато се 


захласнеш в лудия геймплей и мислиш как да 
убиваш по шестима врагове наведнъж, тя 
просто не ти прави впечатление. И все пакив 
това отношение създателите са постигнали 
задоволителен резултат. През цялото време 
японски техно-поп ритми ще поддържат кръвта 
ти да кипи и понякога, дори ще гледаш да 
замахваш с меча в ритъм с басовете на 
мелодията... Определено парчетата са доста 
увлекателни и това не е случайно, тъй като те 


са дело на композитора, който е правил 


Производител: Оуепуогкв 


Издател: Зеда 


пък след като поиграеш 10-15 часа 
вече не можеш да си представиш 


играта без него. Има два варианта на 


Жанр: АсЧоп ГРАФИКА: 7 . 7 Иновация: в .з 

Други версии: няма 
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реакция: или харесваш червения 


саундтраците към всички минали епизоди. с 


едно изречение: музиката в ЗПпоЬ! те 


вдъхновява да убиваш още повече! :) 


След като историята е съвсем 
повърхностна, нормално е и репликите от 
страна на участниците в нея да са ограничени. 
За жалост, гласовете на актьорите в кът- 
сцените не са на очакваното високо ниво, може 
би защото американците, озвучили играта, не 
са много навътре в нинджа историите... :) Аз 
лично ви препоръчвам да си изберете опцията, 
с която превключвате на оригиналните японски 
гласове, придружени с английски субтитри - те 
правят атмосферата на играта видимо по- 
автентична. Иначе през цялото време вашият 
Хотсума ще ръси лафове от рода на "Нез! п 
Реасе", "Пе", "огаме те", "Ретарз в 16 уоиг 
дезупу", "| зпа! пауе ту геуепае" и др. 

А какво да кажем като за финал на 
днешната ни лекция за битието на модерните 
нинджи? Прераждането на ЗИпой! за Раузгайоп 


2 не е игра за всеки и още повече - тя ес един, 


наистина много труден геймплей. Много 
противоречива би била всяка една оценка за 
това, дали си заслужава да играеш заглавието, 
понеже както вече казах, всичко опира до 
геймърския ти характер и до очакванията ти. 
Така че не 


се 


церемони 


много, а просто 


си вземи играта 


от някъде, 
опитай яи не се 
знае - може да си 


умреш от кеф! 


Автори: 
Павел Симеонов 


Ивайло Коралски 


РЕЙТИНГ: 


Интернет страница: 
Пйр:/Луулу.зеда-еигоре.сот 


| СдерАМСЗ) Одга дА 


Често се казва, че красотата ще 
| спаси света. Не знам доколко е вярно това 
| твърдение, но със сигурност е вярно 

| предположението, че ако в някой търговски 
| продукт се напъхат няколко разголени, 

| готини мадами, то този продукт ще се харчи 
| като бесен. Водени от крилатото 
вдъхновение да ощастливят всеки самотен 
пич по света с компанията на атрактивните 
: биячки от собствената си биткаджийска 

| поредица Оеай ог АПме, ентусиастите от 
Теат Мица са измайсторили едно уникално 


заглавие. В тази игра почти всичко опира 


7» до зяпането на 


з- 
м неповторими, 
1 


“ направо 


уникални 
женски 
прелести, а 
горкият 
геймплей е 


крайно 


| И - - 
рлиогче Пее) 


--- 
4 


-<-- 


г) зе2п Уснеузе! 


Арицеил срормт, но постен гейлгтитеай (оо гилицфеит форми”) 


пренебрегнат. Волейболът служи като 
оправдание на бойните фенки да кършат 
снаги по оскъдни бански костюмчета, а на 
печения геймър - като извинение за пред 


родителското тяло. Все пак има някакви 


тънки намеци, че има и нещо като добър 


геймплей, но това не е осъдително, просто 
защото самата игра е правена именно с 
идеята да стане притегателен център на 
влажните мъжки погледи, но не и нещо 
повече. 

Колкото и странно да звучи, ОоА: 
Хиете Веасп УойПеуба!! си има история, 
макар и доста комична: 
непоправимият 
изчанчен пич Фаск 
(който прилича 
повече на Денис 
Родман, отколкото Родман 
прилича на себе си) печели третия ПоА 
турнир и си заработва солидна сума. 
Пачките на веселяка набъбват още 
повече, след като 2асК инвестира 
заработената сума в едно казино и печели 
грандиозни пари. С тях нашият човек си 
купува островче, на което подмамва 
надарените девойки от турнира с 
обещанието, че на острова се организира 
новия ОоА турнир. Това обаче е майтапче и 
момичетата, чудейки се как да си прекарат 
добре двете седмици на острова, се 
захващат с волейбол по двойки, с 
посещения на казино и закупуване на 
сувенири и украшения от местните "Ошу-ее 


зПорз". Оказва се, че всяка бойна фенка има 


уникални и неоткрити до този момент 
волейболни заложби. За хубавите пички 
започва голям волейболен купон, а за 
геймърите - голямо очно плакнене. 

Геймплеят наистина е постен, но 
все пак е приятен, защото е светкавичен, 
както в биткаджийската ОоА. Защо смятам, 
че е геймплей тип "отбий номера"? В центъра 
на играта е волейболното мачле по двойки, 
а след като си изберете героиня, в първите 
мачове ваша партньорка ще бъде новото 
попълнение Пва. Играе се до седем точки, 
всеки отбор може да отбележи точка, 
независимо кой отбор сервира. При 
равенство 6:6 се играе до разлика от две 
точки и най-после, ако играта върви точка 
за точка, печели отборът, който пръв 
достигне до 10 точки. Доста оскъдно за 
величествен волейболен симулатор, мисля 
аз. С левия аналог мърдате вашата 


волейболистка, а с десния 


подсещате контролираната от 
компютъра съотборничка. Един 
бутон е за посрещане, друг 
направо изпраща 
топката в 
противниковото 
поле, а ако 


ви се 


предостави възможност за забив, вашата 


състезателка автоматично подскача на 
мрежата. Вие избирате на мрежата ли да 
играете, или от задна линия да громите 


противника. Така да се каже, цаката на 


(ер вис е1ефатав #60, 68? 


шампионската волейболна двойка е 
следната - да задобрееш в удрянето на 
топката в точния момент и в пращането й на 


точното място от една страна, а от друга - в 


добрите взаимоотношения със 


съотборничката. Колкото и печени 
волейболисти да сте, ако няма синхрон във 
вашите действия, забравете за победата! 
Синхрон се постига чрез подмазване на 
съотборничката (можете да си ги сменяте, 
но ако приемат да играят в един отбор с 
вас). Подмазването се състои в 
подаряването на сувенири и аксесоари в 
любимите на набелязаното от вас момиче, 
цвят, вид и форма. Те се закупуват с 
припечелените от волейбола 2аск доПагв от 
магазините на острова. Да знаете, че 
момичетата имат някаква 
предварителна нагласа една спрямо 
друга, някои са традиционно 
добри партньорки (на 
волейболното игрище, вие 

к во си мислете!), други са 
доста подозрително 
настроени и трябва да им спечелите 
благоразположението. 

През нощта автоматично вашето девойче се 
телепортира в хотела, откъдето му се 
предоставя възможността да се пробва в 
казиното (рулетка, едноръки бандити, 
покер...). Все пак големите мангизи се 


печелят от волейбола и в един 
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момент, ако сте добри, направо 
ще се задръстите от пари. Освен 


подаръци за колежките, можете 


Аналогово управление, 
Вибрация 
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да си закупувате апетитни 


аксесоари за вашата дама - неподозирано 
количество бански костюми (кой от кой по- 
миниатЮрни), слънчеви цайси, шапки и т.н. 
Обаче има и едно две неща, които трябва да 
грабнете на всяка цена - едно от тях е 
трейлърче на предстоящата игра на Тесто - 
Мица Сащеп, а има и реклами на Оод. 
Странното преплитане на волейболна и 
магазинерска симулация се допълва от 
странната мини-игра, тип "скок-подскок" - в 
един басейн са разпръснати платформички, 
които си стоят на повърхността на водата, а 
вашата задача е да преминете по тях, без да 
цопнете. Натискате А и правете малък скок, 
задържате бутона малко повече - скачате 
между две платформи. Тъпичко! 

Графиката обаче никак не е тъпа, 
не еи заострена от полигони, а е направо 

една от най-яките графики за 


фФ Хрох!! Прекрасните и омайни 
пейзажи се преплитат с 


изваяните като скулптури тела 
на апетитните 
"волейболистки" и целият 
този коктейл от природни 
красоти носи на зяпащите 
го геймъри неподозиран 
кеф и наслада. По-добре 
направени и по-добре 
изглеждащи модели на 
герои във видео-игра 
май просто няма от 
тези девойчета! Все 
пак Тесто не са се олели 
много (в първата ОоА балконите на 
момичетата се полюшваха плавно 
от брадичката до кръста им) иса 
предали красотата в пищни, но не 
ив мега-силиконови пропорции. 
Музиката е комбинация от реге и 


поп ритми, с примеси на романтичен 


рок. На фона на визуалното пиршество 
обаче тя все едно липсва, което ме навежда 
на мисълта, че "нинджите" от Теат Мица е 
трябвало да хвърлят повече пот ив 
мелодиите. Момичетата звучат леко 
нацупено и доста превзето и подмазвачески 
спрямо геймъра, че той на часа ще прозре 
далаверата с изръсването на джоба му за 
една игра, която е с превъзходна графика, 
но със съмнителен геймплей. Макар, че ако 
момчето е схватливо, ще прозре това още от 
надписа на корицата и рейтинга "М" (Ма!иге) 
на играта. 


Най-накрая идва времето на 


заключителния коментар, но какъв ли да е 


той? Посредствен геймплей, комбиниран с 
приказна графика и не лош звук, егати, 
каква крайна оценка да й дам на играта? А, 
сетих се: Оеай ог АПме Хиете Веасп 
МоПеуба! се препоръчва горещо на всички 
ценители на женската красота и прелести, а 
геймърите, които очакват солиден и 
сериозен геймплей, да бягат от това 
заглавие като дявол от тамян през девет 
планини в десета! Ами това е, хвърлете един 
поглед на играта, но не забравяйте да 


мърдате пръстите по аналога! 
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Дена мислех за увода на тази статия. 
В началото възнамерявах да те занимая с това, как 
Зеда винаги се е стремяла към забавните, 
оригинални, уникални и иновативни Чип" игри и е 
губела в следствие на това. После размислих малко, 
понеже колегата Коралски едва ли щеше да одобри 
мнението ми и взех да си подготвям кратка 
ретроспекция на старите Тоеат 8, Еай серии за 16- 
битовата зеда Меда Опме. Като написах няколко 
изречения и ги прочетох след това, си казах: "ей от 
тоя шит нищо няма да излезе"... Просто Тоецат 8, 
Еап! е прекалено забавна и несериозна игра, за да 
ти поднасям тежък и сух увод. Така че "чек дис 
саунд", уважаеми читател, и си наостри ушите за 
една наистина “уест-сайдска" статия! 

И все пак не мога да издържа на 
изкушението да те върна малко назад в годините, за 
да ти припомня (ако си играл някога, естествено) 
първите две серии на Тоедат 8 Еап. Първата игра, 
появила се през 1991 година беше адски забавна за 
времето си. Използвайки случайно генерирани нива 
и ушезаглушаващ (ама че дума, искам повишение на 
заплатата) 16-битов звук, рапърските сричания бяха 
забавни дори ив мултиплейър режим на разделен 


екран. "Стигни до асансьора, стигни до асансьора! - 
в това се изразяваха "сложните" мисии, които тогава 
трябваше да изпълняваш. "Надясно, напред, скок... 
надясно, напред, скок!" - това пък беше втората 
игра, Тоедат 8, Еай !: Ратс оп Рипкооп, 
израпирала най-популярната конзола на Зеда 
точно преди 10 години - през 1993-та. Но нямаме 
право да помним двете игрици с каквото и да е 
лошо, понеже главната им цел беше да бъдат 
забавни и да изпълват геймъра с рапърски 
хумор до върха на последния косъм от 
хипарската му коса. Само си вземи някой 
Сепезв/МО емулатор, стартирай си 
ромчетата (нямам предвид нито цигани, 
нито алкохола, който майка ти слага в 
кекса) и виж за какво става въпрос. 
Куул, "нигга! 

А защо ли Зеса избра да 
възроди своя класически хит точно за 
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конзолата на Мкговой? Вероятно пак като следствие 
на своя гейм хумор... Всъщност истината е, че Т.)8ЕЗ 
е едно от 16-те Огеатсаз! заглавия, които 
компанията спря моментално в резултат на провала 
си с последната конзола и които прехвърли във 
формат ХБох, може би, именно защото Бил Гейтс 
знае за какво да харчи парите си. Но да забравим 
засега (а защо не и завинаги) малките и меките от 
реймъндската софтуерна компания и да обърнем 
внимание на дебелия и трикракия. Все пак за тях 
трябва да пиша в настоящата статия, нали? 

Тоефат - това е червеното, тънко 
същество с охлювоподобни очи, рапърска шапка, 
огромен медал около шията и най-важното - с три 
крака. Да, горкият има наистина три крака (че то кой 
ли мъж няма?) ив следствие на това е много добър 
в брейк-денса... въпреки че в играта никъде не го 
показва. :) 

Еап - | ?:| пграф (в Англия); Е. Магвпай 
дворцов съновник, който урежда церемониите... 
Опсс! Това е тълкованието в англо-българския 
речник. Иначе в играта, Еап е дебелия, жълт пънкар 
със слънчевите очила, който определено повече ми 
допадна, най-вече защото понякога може да лети... 

"Как се играе играта?" - вероятно напираш и 
изгаряш от желание да узнаеш ти. Ами ще ти кажа 
след малко, сега ще обърна внимание на графиката. 
Тя е приятна за окото, въпреки някой недостатъци, 
които се набиват на очи. На пръв поглед, 
автоматично генерираните нива са достатъчно 
големи и удобни, но с продължителна игра започват 
да изглеждат еднообразни и празни. Общо взето 
положението е следното: високи сини планини, реки 
и златни равнини, небето като от коприиина... 
понякога и пустинни пейзажи с някой друг кактус, 
стърчащ в средата. Дори и прекрасното 
текстуриране не може да компенсира това 
еднообразие от едни и същи детайли. Моделите на 
героите от друга страна са добре 
направени, изградени от доста 

полигони и с изкючително 
оригинален и свежарски дизайн 
(споменах ли за трите крака на 
Тоечат... а, май споменах). 
"Добре де, ама как се играе 
играта?" - пак нахално ще ме 
запиташ ти. Ама нали се 
разбрахме, че ще ти кажа към 
края! Потрай малко! Звука е 
може би, най-важния елемент в 
това заглавие. Дори можем с 
чиста съвест да определим 
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во управление, 
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Тоедат 8. Еай | като музикална игра. Изключителни 
рап парчета ще съпътстват мотането ви по екрана и 
ще разведряват обстановката. Наред с електронния 
фънк в стил края на "70-те и началото на "80-те, 
отделните звуци също са доста яки. Постоянните 
рапирания от страна на героите пък, направо ще ви 
изправят косата! Да, героите говорят! Лошото в 
случая е, че репертоара им от реплики бързо 
остарява и започва да се повтарят. Дори 


жлъчкоспукващите (къде са парите?) забавни 
реплики престават да бъдат смешни, след като ги 
чуете 50-60 пъти... 

"Ама как се играе това животно бе?" Ами 
ще ти кажа - в общи линии никак. През цялото време 
бягаш насам-натам, скачаш горе-долу и стреляш 
този-онзи без какъвто и да е смисъл, просто така - 
за кеф. Т.)8Е Ргодисйопв са се опитали да запазят в 
голяма степен геймплея от първите две части, но не 
са се съобразили, че той с днешна дата ще изглежда 
поостарял и както се изразяват американците "ой- 
зспоо!. Но пък това не винаги и не за всички е лошо. 
Особено когато играеш играта с приятели, забавата 
може да бъде пълна... Също и ако си пил, или пък си 
пил много... или пък си дръпнал... 

Ветераните, които навремето са имали 
Зеда Меда Опме и знаят какво да очакват от Тоеап 
в. Еай 1, вероятно ще се забавляват в продължение 
на няколко часа и ако не друго, поне ще си 
припомнят добрите стари времена. Тези геймъри 
обаче, които никога не са и чували дори за "голямата 
комбина" от двамата извънземни, ще възприемат 
играта като несериозна и дори ще я пренебрегнат. А 
ти, който четеш тази статия какво ще правиш? 
Хммм... аз не те съветвам да правиш каквото и да е, 
ако не са налице условията, които изброих 425 
символа по-нагоре в статията. Чат ли си? 


Автор: Павел Симеонов 
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АНескопосаезнче комгиллтен ция за култов гезосий. 


Ш 
ер-иваветният таралеж на 


света" - да, това беше рекламния лозунг, 


| 

| 

| 

| 
издигнат от Зеда в Япония, който трябваше 
да представи синичкия ежко-бежко пред 
тамошните геймъри! Сега, почти дванадесет 

| години по-късно, симпатичния таралеж е 

| известен ако не с горния лозунг, то поне с 

| това, че е най-известния от вида си в 

индустрията за видео игри. За целта 

спомогнаха не последните две тримерни 


Зот!с загла- 


познатите ти Меда Опме "игрички", които 
бяха основното оръжие на Зеда срещу 
италианския водопроводчик Мапо и 
приютилата го конзола - Зирег Ми епдо 


Емепаптеп! зузет (5МЕЗ). Зотс Тпе 
Недаепод се отличаваше от останалите 
заглавия, излизащи през този период със 
своето нестандартно графично излъчване и 
добре композирани мелодии. Но това, 
което превърна подскачащия тарлю в 
истинска класика, бе скоростния му беж из 
нивата, който му донесе и славата на 
свръхзвуков сред себеподобните си. Всяка 
една следваща серия се превърна в 
класика, спомогнала за дългия, почти осем 
годишен живот на 16-битовия Меда Опме. 
След това дойде За!игп, където Зотс 
вместо да еволюира в игра от ново 
поколение с красива и пъстроцветна 30 
графика (колкото позволява хардуера на 32 
битовата машина на Зеда) и подобен на 
старите си заглавия скоростен датерау, се 
превъплати в боец от Най па игра, писана 
специално за него (Зотс Тпе Натегв), 
използва достиганата от него скорост в гас- 
па заглавие (Зотс К). Единствената игра, 
която що годе трябваше да върне пъргавия 
таралеж към неговите корени, беше спряна 
от Зеда по незнайни и до днес причини. И 
това при положение, че на ЕЗ 1997, Зотс 
Хиете имаше играема версия, която на 
всичкото отгоре (според очевидци) е 
изглеждала доста добре, а се е и играела 


не по-зле. 


В края на жизнения път на Затигп, 
оригиналния създател на Зопс (Ботс Теат) 
се отчете с игра, базирана върху 
приключенията на симпатичния бодливко 
(всички останали Зот!с игри за Затигп бяха 
разработвани от други студия). Игра, която 
обаче не внесе нищо ново в иначе 
пъстроцветната автобиография на 
свръхзвуковия, а бе компилация събрала 
всички популярни Зоп!с заглавия (трите 
Зотс Ше Неддейпод плюс Зотс 8 Кпис(!ез) 
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в един диск, подплатен с доволно 
количество екстри и ЗО вариант на това, 
което по-късно видя в Зотс Адмепиге за 


Огеатсаз!. 


Така де, за компилация ще ти 


говоря! Но не за тази, носеща гръмкото 
заглавие Зотс ат, а за новоизлюпилата 
се СатеСиБе адаптация, наименована 
Зотс Меда СоПеспоп. Като такава, сигурно 
очакваш от нея плеяда от игрици и безчет 
екстри, но като изключим по-голямото 
разнообразие от стари Зог!с заглавия, 
всичко останало в нея е една крачна назад 
от пет години по-старата "сатурнова" 
компилация. Първо, нека ти разкажа за 
положителните черти на сборника, тъй като 


критичната ми част ще бъде доста по-дълга. 


Освен че включва четирите дат- 
ови игрици, мега колекцията ще ти 
предложи още Зотс Зртба!, Ог. Вобош!к"8 
Меап Веап Маспте и зотс 30 Ваз!. Всяка 
една от тях перфектно емулирана и 
нормално играема посредством геймпада 
на СатеСиБе. Скоростният начин на игра 
си е все така интуитивен и прилепчив. Той 
ще те върне години назад, когато игрите 
бяха игри, тоест в тях ти играеше, а не 
просто гледаше! За теб млади читателю, 


започнал геймърската си кариера с 


КЕ 
ж.. 


Раузтапоп, ОчаКке 2 и На!-| е, този пакет е 
почти задължителен! Той ще те запознае с 


представители на жанр, който е живял 


преди теб и погинал (същевременно и 


еволюирал) под напора на великото 
съчетание между буква и цифра, което и до 
днес ръководи пазара - 3О. 


Длъжен съм да те запозная ис 
малко по различните Зоп!с игри в тази 
компилация, а именно Зотс Зр!пБа!, който 
ще ти демонстрира на живо, как не би 
трябвало да се прави флипер игра! 
Неподходящо построени табли и един доста 
вдървен таралеж ще преобърнат 
представите ти за флипер автоматите, ако 
не си докосвал такъв до сега. Виж, Ог. 
Вобош!К з Меап Веап Маспте е друга 
работа, пъзелчето в Руо Руо стил би ти 
изгризало няколко часа, особено ако 
открехнеш някой твой другар за игрицата и 
си спретнете двойна такава. Последното 
заглавие, определено е най-странната Зопс 
игра, която си виждал. Странността обаче, 
въобще не е плЮс в случая, а я превръща в 
най-непривлекателния платформен Зоп!с 
издаван някога. Изометричната гледна 
точка определено не е удачна за 
пъргавелкото да разкрие целия си 
потенциал, а ти не ще успееш да го 


удържиш в правия път не веднъж и дваж... 


Екстри иначе има, бих казал дори, 
че бъка от тях. Парадоксално за мен обаче, 
те са осезаемо по-малко от тези в Зотс 
Чат. Питаш се, защо ли? Да ти кажа 
правичката и аз не знам, знам обаче, че в 
Чат-а имаше специално тримерно ниво, 
подплатено с десетки мини игри, 
а в симпатичните къщурки 
пръснати в него, бяха намерили 


място всички останали 


допълнения като джу-бокс, 


Производител: Зопс Теат 
Издател: Зеда 


поместил култовите парчета от играта, 
красиви скици и тапети на героите, видео 
клипове, цялостната история на поредицата 
поднесена ти чрез прийома, "разкази в 
картинки" и т.н. В кубовата адаптация те 
очакват постни менюта, зареждащи маса 
време, където ще ти бъдат представени 
неща подобни на гореизброените, но 
значително по-малко като количество. Няма 
го джу-бокса, няма ги култовите японски 


реклами, няма го приятното излъчване... 


Автобиографичното филмче, освен 
че е непълно (включва само най-известните 
Зотс игри), неприятно изненадва и с доста 
постна компресия, от която трудно ще 
разчетеш текста, който се разхожда в 
долната част на екрана. Единственото 
нещо, което ми направи приятно впечат- 
ление (предполагам ще направи и на теб), 
бяха комикс кориците на вероятно всички 
броеве от това, непопадало ми до момента 
четиво. Първото им разглеждане ще ти се 
стори безкрайно, защото те очакват сто 
картинки с похвално високо качество, плюс 
възможност за гоот-ване и тем подобни, 
улесняващи разглеждането спомагателни 
функции. Зеда обаче и тук се е изложила, 
тъй като липсват каквито и да е 
обозначения за това, какви функции и с кой 


бутон можеш да извършваш (обозначения, 


намерили място в Зотс Чат). 


Нещото, което ме разлюти най- 
много обаче, бе липсата на заглавия, които 
задължително трябваше да намерят своето 
място в новата компилация. Бих запитал 


Зеда, къде е Зотс СО, къде е КписК!ез 


Спаопх? Защо трябваше да ме залъгваш с 
интрото и аутрото на СО варианта за 
малкия таралежко? Или може би, си ги 
оставила за втората компилация, която 
вече подготвяш и ще продаваш отново на 
цена, почти идентична с тази, на наистина 


новите заглавия... 


За край, ще кажа само едно - 
посегни към Зотс Меда Сойес оп при 
положение, че си тотално пристрастен 
Зотс запалянко. В противен случай по- 


добре си набави първия срещнат Меда 
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Опме емулатор, снабди се с гореизброените 
заглавия, отдели им един цял ден, след 
това ги затрий, защото в очите на 
законодателната система се превръщаш в 
"нарушител на закона" и запомни, като 
цялостен пакет "мега колекцията" не е 
толкова лоша! Предишното изречение би 
било валидно обаче, само ако го нямаше 
Зотс Чат и платформата, за която е 
издадена играта не се казваше СатеСие... 


Автор: Ивайло Коралски 
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Зопе Аосмепев е 


О . се на пътя му враговете с опашката си. Гаджето на 
ригиналният Зопс Адмапсе ще 
свръхзвуковия - Ату, раздава правосъдие с чук 
остане в историята, ако не с друго, то поне с това, 
(много грубо Нака, много грубо). Сгеат жабата е 
че бе първата Зеда игра обявена за платформа . 
абсолютно нов герой за Зопс вселената и като 
различна от тези, които бяха под нейна опека. 
такъв ще му обърна подобаващо внимание. Тя е 
Признавам, нямал съм възможността да опитам 
първия персонаж, който ще отключиш, играейки с 
оригинала, но ЗА2 е добра, бих казал дори 
бодливото синьо приятелче (за което между 
отлична за възможностите за Сате Воу Адуапсе 
другото, скоро ще има нови аниме филмчета). 
игра, която не предлага нищо ново като концепция 
Както и останалите персонажи, и жабката си има 
или начин на представяне, но би разнообразила 
специфични способности, които ще улеснят 
пътуването ти, докато преминаваш дългия и скучен 
напредването ти през нивата. Една от тях е много 
маршрут Варна-София (например) за п-ти път. 
) интересен способ, чрез който тя отстранява 
Начинът на игра със Зопс, си е все 
своите противници - хваща своя партньор - 
същото скоростно тичане из многобройни нива, в 
малкото Спао същество на име Сйеезе, иго 
които трябва да събираш пръстенчета и големи 
запраща по изпречилата и се гад. Тя също може 
бонус такива. Нивата са адски разчупени, което 
да кръжи за кратко време над земята, 
многократно увеличава времето на игра. Скритите 
използвайки ушичките си, но трябва да те 
бонус пръстени са единствената възможност да се 
предупредя, че опашката на лисика върши по- 
сдобиеш с спаоз диамантите. Пръстените са 
я добре тази работа, така че не разчитай на 
седем, а екипа на Зопс Теат се е постарал да ги 
големите прелитания, на които можеше да се 
скрие възможно най-добре. Свръхзвуковият 
отдадеш в по-старите серии на играта. 
определено не е най-подходящия вариант за 
Графиката е пъстроцветна и жива - тя 
тършуване, така че е по-добре да завършиш 
изцежда почти максимално хардуера на 
играта с него, колкото се 


Саф малката машинка. Както споменах, не съм 
може по-свръхзвуково, Е» 
имал възможността да се докопам до 
за да отключиш 
оригиналния Адуапсе епизод, но 
някои от : 
спрямо сериите на Зопс за Меса 


останалите я 
Огме, графичното излъчване на 
персонажи. 
новия епизод не отстъпва по 
А други 
нищо. Екранът на мини 

герои ли 

конзолката ще те 
споменах? 

облее с искрящи 
Мммда, 

цветове, а 
подобно на 

а цветовата палитра 

Зопс 


на Уиджи Нака и компания, както 
Адмепиге за 

( винаги е максимално разнообразна. 
Огеатсаз! (който 

Графичната машина е добре 
скоро излиза и за ; 
те; оптимизирана за възможностите на мъника и 

СатеСие между другото) ( 23. 


не ще видиш забавяния на кадрите или накъсани 
ив новата СВА игра се вадят нови 

анимации. 
играчи, което увеличава преиграването 

Звукът е типичния "сонишки" такъв. 

неколкократно. Играта с всеки един персонаж е 

Веселите мелодийки и пиукания от всякакво 
коренно различна. КписК!ез може да се прикрепя 

естество, не би трябвало да подразнят слуховия ти 
към стени и да прелита дълги разстояния. Лисикът 


Тай5 превръща опашката си в перка, Производител: бос Теат 


която същевременно го превръща Издател: Зеда 
Жанр: РаНогт 


ГРАФИКА: 


апарат, освен ако не си очаквал нещо сериозно и 
запомнящо се (не че все още не помня звученето 
на Зопс 1,2 иЗ). 

В играта има доста скрити неща, които 
чакат да бъдат отворени. За съжаление, централна 
гара София не дочака аз да направя това... 

Зопс Адмапсе 2 е игра без никакви 
претенции, но точно нейната непретенциозност я 
прави една от най-добрите СВА заглавия досега. 
Разнообразието на героите, разчупените и 
красиви нива плюс многото скрити екстри 
покачват нейната продължителност до ниво, 
близко до ролевите игри, което съгласи се, е голям 
плюс, особено когато и самото играене носи 


голямо удоволствие. + 


Автор: Ивайло Коралски. 


Иновация: 5.0 


временно почти в един малък 


Други версии: няма 


вертолет. Друга негова способност е Екстри: Звук: 


ПРЕИГРАВАНЕ: 9.5 


4 Играчи 
5 героя 
Интернет страница: 


възможността да сваля изпречилите 


ГЕЙМПЛЕЙ: 


пПр:/Лумуу.вотстеат.сот/ 


А. П.: 2.1 


“ивицеяд г9 ат 1еавтеооп к огиоя 
“в1едох ен кода нинен иго: оп 82 о1ея 
“вушл гизпева в впинейто 1енде ни 
е1етез ОНГуУЦПЕЗЯ г1игдифтоичеа 


лоомеенепоА гикиощ-ои 
иидятеди ат 1адинЧА: нинен иго: оп 
е "очен ес 1еьАен ей гоонжоитчя еми 
ат идчииз: аьавоп нивен исо: оц 
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го зт огиоя “ФинЯА: ткогошеди 
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е оАич китез вчз елоя деъ ен 
еп 1е0и ет шоз:бд-гиогре" ммм 
итеветеооп “агийдчииг: нивен 
исо1 оп - оеитононей ен гиеда 
ояков оп инней зен 10 агинашеячя 
а1кнайоди еп впоонжойивчае 
агевеъАиоп зиа е. КиоА исе. ен 


ощеневсиопги ес вдкидидоф ниеви-но 
за1иничипои з9 о1ея Пепо “елгишеди ио: 
олгиох “а1илКизА ен и дАия нейаточшиоя 
китез ен емешхгд енеицега 
а1иьАиои ат нинен иго: оц “21еаодАия 


ен ехиньозейдно з онгуипцеза 
дАия из киндатониох а:иедифтоичеа 


гдиндА: 

нешеп ен огоки онганоп галевоояси 
огелоя ици енеия ен е1епиней1о 
ленде:ни га1инайо огелоя “нефли вон 
ииниПечоиди а а9 неиз китея мач 
о1елоя чедедсей ес 1ело0и ат шоз-ба 
-зиогрсммм итеяевтагзоп “за: идчииг: 
нинен исо: оп - амайа ояков оп 
инней оеа 10 г инешевчя г: кнеподи 
ей ешоонжойисчя е1евеъАиошп 

е. КиоА исе1 ес 21едифпоишей з9 огея 
Печмо ейи ио1 огиоя “в кинежиг2ои 
и неия китез ес 1еъден ат едох 
гнанои нивен иго: оп о1ея “звонеия 
а1иходеичо ен еяиньовейпо я огоки 


адинАцоп ат 

зия е: кипейгоитей ен зингдешолена 
"киделича аз а1евонгич ен яиньозедиз 
неавлоните и киздчш з нешх 

дкитез ОНГУЦИЕЗа 21иедифтоичеа 


"недойА ониейизягеи а0йч9 иа 
еш и езигфде:ни ан ехе1 “е1епинейто 
ен едщмипочиосгей а1енемодц 


"ашеизош китея 9 дегнамоя 
еаАхицойи ат иоякн ав “аеаАдхефо 
89 ей сед енинон вхков га1иеди:неиоц 


“илодед ан иннеш е1есвад 
а 2гевойоя 10 иоякн ояе “ин 21з2тоочу 


“ифли ес гвопоя гае1ейиси 


ииле1о 
инен 2902 агитея г1иевАничо/ц 


"аешжия 
еш апехои огиох “9 ининон г1ейеоси 


>? > Ра? #7 «7 Е- 


2 


вЗ 


АЛ/МЕ 


Е: 4 3 пай проект на братята Уацовски бе обввени преди доста 
време, 1 се ползва с нарастващия интврес на все повече и повече 
фенове на Матрицата и на анимацията по принцип, Въпреки, че. 

„Аниматрицата г далеч не е аниме филм (пори не е един филм), точно тази 


- нейна бързо нарастваща популярност. обуславя присъствието и на 102 

: страниците на списанието, За начало няколко най-общи приказки 

: относно новото анимационно допълнение към едноименния филм: 
Аплашк се състои от девет (цифром 9) кратки филмчета, които: нямат. 
„нищо общо със сюжетната линия на Матрицата, а просто спомагат за 
„изграждането на един по-пълнокръвен антиутопичен свят. Тези. девет 
филмчета са главно анимационни, като всяко- от тях.е правено и: 
грисувано от различен екип, с цел различният визуален стил на всеки 
"епизод, Във гореспоменатите различни екипи се подвизават множество. 
„големи, светила на източното анимационно кино - Йошиаки Кауаджири : 

: (написал и рагисирад Зу ирие ща сгой и "Матрие Нущер ру Коджи 5 


я адивва и режисирал. 
р Солоу:Вебор) Анди с 
"Джоунс ( ; исьорпо “ 
занимацията във Епа! 
“Рамаву: Тпе брийв Ира) 
га и други. Досега са Е 
направени 4 „филмчета, 
4 първите три: епизода , : 3 
- могат да се свалят 3: ; ан 
"безплатно от МуМАи. пеаттаткх. сот, а другото. филмче (което се явява 
: епизод 5) се прожектира в родните киносалони: преди филма “Епа! 3 
“ "Вевипаноп 2 ( Който се оказа „по-глупав. и От първата. част). В момента. се 
„ работи върх пизод номер 4, с пускова дата през май, : 
е тази година. А през юни, тези от нас, които ползват. 
удобствата на: кредитните: карти, ще могат да се: насладят 
< на оур със всички 9 епизода, Всъщност. "епизод" е: доста, 
„спорно понятие, поради факта, че тези девет филмчета 
"нямат, и няма да имат смислова връзка помежду си, и 
понеже съм. сигурен, че това, което ви казах до сега, 
"можете и сами да прочетете, и главно ви вълнува струват 
САЙ си часовете сваляне на филмчетата и билетът за. 
-глуповат трилър, закупен с цел: другото филмче, ще ви 
„разкажа моите впечатления от излезлите до момента епизоди на Тне 
„ Аптатк. | 3 : 


Кизозвааа 


Ер!войе 01: Тпе зесопд Непайзвзапсер 5 : 
"Пилотната серия на поредицата се оказа едно доста важно 
допълнение към действителността на Матрицата. Възходът и падението. : 


< на машините, после повторният им възход... и повторното им. оиБеране 


от човешкия род, Е 
- Мелодичният женски глас на четеца сухо | ни поднася исторически (от ” 
гледна точка на настоящето на Матрицата) факти за прелюдията на 


са представени по един: "нелишен от стил-начин. 


- войната между човек и творението му, в тази симулация на- 


“енциклопедичен видео файл: Абсолютно точно се вписва и стерилния 


стил на рисуване а-ла (еще т. ще бпе!. Силен, детайлен Пе- ап (контур) : 


"без никакво заиграване с линията, еднотоново, постно оцветяване: - По 
принцип, един СТИЛ В анимето, който ужасно ме дразни, и в който нВ 


+ 


намирам нищо интригуващо. Само че точно тук той е на мястото си. За: 


"нещастие, интерфейса на въпросната -видео-енциклопедия, чийто файл 


представлява епизода, е представен с нескопосани Са (Сотршег я 
Стартсв) картини, доста пъстри и доста зле моделирани. 
Недомислица. Звукът също не бАести с нищо особено - 2 
монотонният мек глас на диктора. ни съпътства през десетината 
минути на Не зесопа: Непазвапсе, разнообразяван от време на 
време с някой и друг шум. Достатъчно за да предаде“ 15 
посланието и общото настроение на филма, но в никакъв 
случай блестящо с новаторство и оригиналност. Първия епизод 


ала идеално изпълнява целта си на образователно филмче 3 за 
антиутапичния. свят на Матрицата. 5 Е 
Ер!воде 02: Ргодгат... ; ; 
Ако някога сте имали удоволствието да гледате Матрие Витиег 
я р: Воойия!, със сигурност сте 
останали поразени От по 34, 
богатството на детайла в това 
аниме. Просто няма друго 
такова до този момент. 
Всъщност по-правилно е да 
кажа "нямаше". Във втория. 
епизод от Аниматрицата ще 
готкриете нещо крайно 5 
интересно; а именно > невероятното сходство на десетминутното филмче 
със вампирското аниме. В тази интересно представена виртуална: 


има чисто информативна стойност и не блести с нищо особено, 


+ 


Кв 


“Таниме. Да не 


; „движение, особено в битката, където се разменят. удар след 


- и простовато анимирания "Втори. Ренесанс". Просто ти иде да" 
; се разплачеш от плавни анимации и детайлни движения. 
: Звукът ена едно много добро ниво, както и режисурата в 

5 самото филмче -то е изградено от сцени, които оставят силен 
- “отпечатък в паметта. „Скокът от първия епизод е много голям - 


каноните на. 


: Тази анимация ще ви хване за ревера, ще ви разтърси, после ще 
; ви захвърли в ъгъла, и когато се осъзнаете, ще се оЗзовете в един 


- герой! По дяволите, вижте клавиатурата на компютъра му, като 


кв: Ер!зоде пат Тпе Зесопа Непа!взапсе (2... 
па 2 2 Тук няма какво да гледате. Последната разпространявана 


- нейният противник, Целият вкипаж на кораба, бяха нарисувани и тз Уз безплатно серия на проекта още не е излязла, следователно няма как да: 
оцветени по онзи горд, стилен и ии: детайлен начин, който декара хр А каменъираве Продължавайте нататък. 4 у 
бешв, сее а лаааасоаои СБАЧИСТЕВВЕТ Дами): отийат Ерол твои Водао 
запазена ; : : Ер!воде 05: Газ Епри ог пе Оз116. 
„марка на: : Та влизам аз в киносалона, платил надлежно билет за втората 
„ горе- А ; част на пословично глупав тийнейджърски трилър, с крехката надежда, 
- споменатото поне неколкоминутния епизод от Тпе Апипатх да оправдае очакванията. 


ми за добре нарисувана анимация. и представете си изненадата ми, 


говорим, че - когато след екрана със зеленикавите цифрички и символи, пред мен се 

отново е появи доста добре изглеждаща 30 сцена. Едно доджо и два индивида,“ 

налице онзи със вързани очи и стискащи внушителни катани. Е, вслучай, че става 

спокоен, пространен диалог, като дори имам подозрение, чее дублиран дума за компютърна анимация, сравнението с На! Рамазу:Тпе Зрийв 
Рат същите хора. Обаче все пак има разлики. Отнето. е богатството на Мщит е неминуемо. Моделите в "Последния полет на Озирис" са видимо . 
: палйтрата, създателите са се ограничили до няколко цвята и по този по-добри от тези във Епа! Ратазу, както и текстурите. Това особено 


начин градят смазваща атмосфера. Анимацията е по-богата откъм : добре се вижда в. началния двубой, който също така е със силна, 
и Е ; : еротична натовареност. 
За нещастие обаче, 
движенията на Хората са 


удар заредени с неповторим магнетизъм, Нищо общо с бедно 


доста неправдоподобни и 
гумени. Което не може да 
се каже за-ужасно 
приятно анимираните 
„Вепипе!в. Всъщност 
"всички достойнства на. 


- Докато Тпе зесопа Нейаввапсв е просто добър, БОцеи е 
- МНОЕО добър: Просто трева г да се види. 


този епизод са чисто визуални, понеже просто няма как да се усети. 
„ Ерзощв 03: и ОПе(еспуе бтогу... ЕА драматизма на сюжет, развит за има-няма 10 минути. Извинявайте, ама 
Третото филмче на Те Апипашх постига непостижимото - то 2 ова как да почувстваш, колко благородна е саможертвата на единия от 


с класи над второто. Нещо; което преди да го гледам; мислех за а - згероите? Как да ти стане мъчно, при условие, че въобще не си се 
„невъзможно: Визията обръща гръб на онзи специфичен източен стил, „ запознал с персонажа? Нека ви кажа - няма как. И все пак ще останете 
- наричан манга или аниме. Вместо това имаме щастието да гледаме. е Е приятно изненадани, ако си падате по компютърни анимации. Особено 
(Наистина. е - : „добра е текстурата по нежното дупе на нашата мома:. „Ала итя не: 
щастие, оправдава идеята. да дадете 5 лева, само за това кратко визуално 
повярвайте ми "наслаждение. Ако обаче така и така се каните да гледате Последен 
анимация, Изход 2 (Така го превеждат по нашите кина. ), петата серия на Тпе 


Аппатх ще е едно приятно допълнение. "Но единствения смисъл да 
гледате гореспоменатия игрален филм са доста зрелищните смъртни 


нарисувана в 


"западните. сцени. 
; детективски; : < ; Е 
г комикси. 7 д , д г „1 Това са излезлите досега части на този похвален проект на 
Изживяването е засилено от липсата на цветове, освен черното и бялото, -. двамата братя Уашовски. След толкова голямото визуално, концептуално 
- както и от наложения адски стилен филтър на телевизионни снежинки. - „истилово разнообразие на готовите филмчета, аз лично бих си взел ОМО : 


диска 6 пълната 
поредица. О, боже, 
дори само заради 

- третия епизод си 
заслужава. Особено 
ако сте фенове на 
"рисуваното кино. Със 


„свят изваден от роман на Реймънд Чандлър в най-добрите му 
"години. Вижте старомодния: шлифер и борсалиното на главния 


пишеща машина от-късните: тридесет години на миналия век! 
Вижте ги, и ще разберете за какво говоря. СТИЛ, СТИЛ, СТИЛ. 
Това е. Аезвукът:е на същото невероятно ниво. Това филмче, макар сигурност тук ще има. 
и със скромната дължина от десетина минути ме сдъвка и изплю; а я кадри, които ще 

аз завинаги останах белязан от него. С лекота вавма: мястото си сред останат в историята на анимацията, както и такива, които скоро ще 


| най-любимите ми филми. Е ? я потънат в забвение. Но кои ще останат в паметта ви, решавате само вие: 


Автор: Цветан Нанов 


Вевокев) - 1. неустрашим войн (от 
скандинавския фолклор); 2. необуздан. разярен 
човек. Това са значенията, които речника дава за 
думата. Общо взето, берсерк е човек, тотално 
изгубил контрол над себе си, който се води 
единствено от гняв, ярост. болка и жажда за кръв. 
Желанието за смърт е толкова силно, че той губи 
разсъдъка си. но за сметка на това придобива 
нечовешка сила и не обръща внимание на раните. 
Превръща се в машина за убиване, не се спира пред 
нищо и не прави разлика между приятел и враг. 
Просто елиминира всичко, което му се изпречи на 
пътя. Накрая, или тялото грохва от изтощение, или 
човека умира от раните си и загубата на кръв. 

Кентаро Миура избира за заглавие на 
своята първа манга, именно думата берсерк. 
Въпреки, че той самия признава, че отначало не е 
бил сигурен какво точно трябва да се получи, 
постепенно идеята се избистря в главата му. И така, 
през 1989 година за първи път се появява "Берсерк - 
невероятна манга от над 25 тома, която все още нее 
завършена и продължава да излиза в списанието на 
Накизепзйа - Уоипа Апта!. 

Трябва да поясня, че има и 25 аниме 
серии със същото название, както и игра за Зеса 
Огеатсаз!, която се казва Зууога оННе Вегвегк: Св" 
Назе (на японски е "Кепри Оепк! ВегвегК: Зеппеп 
Текоки по Така Неп Зоизп!ибапа по ЗНоц”). 
Историята не е базирана на мангата, но въпреки 
това Кентаро Миура е помогнал за създаването й. 
Няма да разглеждам анимето, поради няколко 
причини: то е много по-кратко от мангата, там 
липсват някои герои и битки; в мангата са разкрити 
повече чувства на героите и разбира се, там има 
много повече садизъм, бруталност, кръв и насилие, 
тъй като за разлика от анимето, тя не е цензурирана. 


Вегвек се разказва за битките, 
взаимоотношенията, приключенията и изобщо 
всичко за живота на главните герои, които са Гатс 
(Си). Грифит (СП! МН) и неговия Отряд на Ястреба 
(Вапа оНпе Нам). Има и други герои, но за тях по- 
късно. Гатс. известен още като Черния рицар, е 
човек, който никога не бяга от битка. Затова цялото 
му тяло е покрито с белези. Като новородено. 
оцелява под трупа на обесената си майка, и затова 
съдбата няма власт над живота му. Това означава, че 
той сам определя бъдещето си, за разлика от 
другите, чиито път е предначертан. Отгледан от 
пътуващи наемници, които започват да го обучават 
веднага щом може да държи меч, той от малък 
свиква да борави с големи оръжия. На 11 години, при 
самозащита, убива приемния си баща, след което 
избягва в тъмнината, преследван от наемниците. 
Въпреки. че е ранен, успява да избяга. Така той 
израства без грижи, без обич, и въпреки това 
решава да живее и става силен воин. Гатс е толкова 
тежко въоръжен, че все едно отива на война. Най- 
голямо внимание заслужава меча му, който е три 
пъти по-голям от нормалното, и всъщност трудно 
може да се нарече меч, защото представлява едно 
огромно парче желязо. С него Гатс прави такива 
невероятни изпълнения, та чак не е за вярване. С 
един удар разполовява човек, убива всякакви 
чудовища, включително и дракони, и изобщо троши 
всичко наред. Той е наемник, който преследва 
своята мечта. Живота му се променя след като 
среща Грифит и става част от неговата група. Тогава 
са може би единствените що годе щастливи времена 
за Гатс, защото намира приятели, които му стават 
като семейство. Иначе винаги е самотен, замислен и 
тъжен, защото е измъчван от много чувства, но най- 
вече от болка, отчаяние и жажда за мъст. Малкото 
елфче Пък (Риск, по скоро е от рода на феите, но 
въпреки това настоява, че е елф) е неговия верен 
спътник, който му помага със своята феерична магия 
и лекува раните му. Без него историята наистина би 
била прекалено мрачна. 

Другият основен герой е пленителния 
Грифит. Той е водач на Отряда на Ястреба и неговата 
мечта е да стане господар на замъка Мидланд. Само, 
че не е благородник, а еот простолюдието, и затова 
избира пътя на войната. Готов е на всичко за да 
постигне целта, дори да предаде и жертва 
собствените си приятели. Благодарение на своята 
подвижност и светкавични атаки, той побеждава Гатс 
в дуел и по този начин го прави част от своя отряд. В 
него единствената жена е Каска (Сазса), която играе 
изключително важна роля, тъй като в последствие се 
превръща в любовта на живота на Гатс. Поврат в 
живота на героите настъпва, когато по време на 
Затъмнението, Грифит наистина решава да принесе в 
жертва на Божията Ръка (Сой Напа: няма нищо 
общо с бог. това са лошите), целият си отряд в името 


БЕКЗЕКК 


на своята мечта. Той се превръща във Фемто и става 
част от Божията Ръка. Гатс и Каска също са 
променени и носят дамга, което ги обрича да бъдат 
преследвани от демони, духове и никога да нямат 


половин лява ръка. Само че той превръща този 
недостатък в свое преимущество. На мястото на 
липсващия крайник си слага метална ръка, която е 
едновременно арбалет и огнестрелно оръжие, които 
му помагат много и му позволяват да се бие дори без 
верния меч. Каска е полудяла, загубила паметта си, 
държи се като малко дете и се страхува почти от 
всичко. Тъмнината, тъмнината... 

Единствената лоша черта може бие 
изобилието на насилие и брутализъм. Просто някои 
изображения са прекалено страшни, толкова 
отвратителни и ужасни, че не се осмелявам да ги 
опиша. Все пак това е мрачна фентъзи хорор манга и 
от където и да я погледнеш, е шедьовър, но нея 
препоръчвам на хора със слаби сърца. 

За да създаде такова произведение, 
автора си признава, че е бил вдъхновен от различни 
неща (западната култура има голямо влияние върху 
Вегзегк). На първо място е Сип Зада от Каори 
Куримото, която претендира в книгата на Гинес, за 
най-дългата фентъзи поредица (вече повече от 80 
тома), издавана от един човек. Освен това влияние 
са оказали приказки, анимационни филми, комикси, 
Легенди и филми (Конан - Варварина", "Шотландски 
боец" идр. подобни). В своите рисунки Кентаро 
Миура влага много старание, усилия, изпипва всичко 
докрай, и затова му отнема много време за да 
завърши всеки отделен том. Крайния резултат е 
наистина произведение на изкуството. 


Автор: Деница Геневска 


ТА СТ СА ПГ ЕЗ РЪО НА СЕ жк Що и 
ОВЗТАНСЕ 3 


Често срещаните въпроси и отговори, свързани с играта. 


Меа Сеаг 5оа 2 е съвсем различна 
игра на различните степени на трудност, но въпреки 
това, при всички тях възникват въпроси, на които не 
е нужно само да си добър, за да си отговориш. 
Интересни отговори на някои от тях ще намерите в 
следващите редове, а те ще са полезни както на 
начинаещите шпиони, така и на закоравелите Зойа 
Зпаке майстори. Това ръководство ще ти помогне и 
за отключването на специалните предмети, до които 
стигаш като събереш определено количество Род 
Тадв. 


1. Защо трябва да събирам тези Под Тад8? 
Защото с тяхна помощ се отключват тайните 
предмети в играта. По-подробно за тях можеш да 
прочетеш в края на това ръководство. 


2. Как мога да ги събера? 

Всички противници в играта носят такива 
медальони/Оод Тадв. Някои от моряците в танкер 
нивото на различните трудности също. Медальона на 
всеки един можеш да вземеш по следния начин: 
издебваш врага в гръб, приближаваш се и насочваш 
оръжието си към него. Противника ще си вдигне 
ръцете. След това трябва бързо да го заобиколиш, 
като фронтално пак да насочиш оръжието си от 
първо лице. Насочи върха му или в лицето, или в 
слабините на войника, след което той трябва да 
започне да трепери и да изпусне въпросния Под Таа. 


3. Ама тоя кучи син не го изпуска! 

Тогава има няколко начина за действие: 

- Когато стоиш пред него, изстреляй няколко 
изстрела покрай ухото му, обаче с оръжие, което е с 
истински патрони, не М9. 

- Изстреляй ЕДИН куршум в ръката му, рамото или 
крака му. Внимавай, да не го гръмнеш на друго 
място, защото рискуваш да го убиеш. Можеш да го 
убиеш по погрешка и ако го гръмнеш повече от 
веднъж. 

- Ако имаш голямо оръжие (като З8паег напр:) можеш 
да му го завреш в носа, за да го поизплашеш 


повечко. 
След един от тези три варианта за действие, 
войникът вече ще трепери и ще дава своя медальон. 


4. Мога ли да заякна?. 

Да, можеш да тренираш своя Спр Зтепа!! (скалата, 
която се изпразва при висене от парапети или 
ръбове) на местата, където висиш, като просто 
правиш набирания като натискаш едновременно 
двата шифта (при Р92 това са |2 и К2, а при ХБох - 
бялото ичерното копче). На всеки 100 набирания, ще 
вдигате +1 еме! на издръжливост и скалата ще ви 
намалява по-бавно. 


5. Има ли начин за по-бързо вдигане на пр 
Пеме!? 

Всяко правило си има изключение, но по-краткия път 
е винаги и по-опасен. Трябва да намериш място, 
където под парапета, който държиш, да има място за 
още едно хващане, така че когато се пуснеш от по- 
горното ниво, при едно светкавично натискане да се 
хванеш по-долу. Такива места са примерно в 
началото на Ной 1, точно преди да се спуснеш по 
стълбата, или пък на входа на Епоте Коот. С 
няколко точни и безпогрешни повторения на 
горепосоченото действие и издръжливостта ти ще се 
покачва. 


6. Иза къв #“ миеда си вдигам |еуе!-а?! 

На някои места просто ще се налага да издържаш 
повече на висене. Например в Ной 1, където трябва 
да събираш дод 1405 от войниците на горния етаж. 
Обаче за да минеш това препятствие не е 
задължително да издържаш повече. Ако кръвта тие 
пълна до края, когато Спр Зтепа!! скалата се 
изпразни, ще започне да намалява тя, а дотогава ти 
ще си преминал от единия до другия край. 


7.Азхващам ли нещо от събирането на тия 
медальони? 

Да, естествено. След всеки завършек на играта, 
наблюдавай внимателно надписите на Сеаг Соде 
или на Зауе Сате екрана след финалните надписи, 
където евентуално може да видиш съобщение от 
Копапт, което да те насочва към таен интернет адрес 
или нещо такова, предоставящ ти рядко срещани 
майрарег-и, музики или икони. 


с. 4 


8. Какви други предмети точно отключвам? 
Тайните предмети са: 

- Вапдапа - безкрайни амуниции в танкер нивото. 
Отключваш я като събереш всичките 50 909 195 в 
гореспоменатото ниво. След финала на играта, 
започни от заме-а си, за да я имаш. 

- Зеай! - невидимост в танкер нивото. Трябва да 
събереш 80 медальона. 

- Вгоуп У/1а (кафява коса на Надеп) - безкрайни 
муниции в Рап! нивото ще имаш, ако събереш 80 дод 
1ай8 в същото ниво. 

- Зеайй в Рап нивото - 120 дод 1а08 ще са ти 
нужни, за да си невидим в тази част от играта. 

- Огапае У/Па (оранжева коса) - неизчерпаема Спр 
скала ще постигнеш, когато събереш 160 дод 1а05 в 
Рап! нивото. 

- Вие У/а (синя коса) - неизчерпаем кислород, 
когато плуваш в Рап! нивото. За целта трябва да 


събереш цели 200 медальона. 
Павел Симеонов 

ча 
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ди става! 


тне Гедепд оГ 7е4да «е 
Тпе Гедепд оГ Хе1да: Осагта ог Тте 


Двете трет денеелил весиче) стене че ел ИКеЕ тез ПОДРЕДИ Е: 


| рваве Тпе |едепа о! 2ейща, която 
слага началото на поредицата и с която ще 
започнем, е направена през 1986 година, но ако 
тогава някой ме питаше: "Мъничко зеленичко, с 
много джаджи, сърчица живот и склонно към 
досаждане на чутовни босове - що ето?", 
нямаше да мога да отговоря правилно. А 
отговорът на тази гатанка определено не е 
"жабчо", а ЦпК - малкото елфче, което в Тпе 
Гедепа о! 2еща спасява земята и принцесата с 
емблематичното име 2ейа. 

Живеели си елфите в далечната земя 
Нугше и се радвали на красивата си принцеса 
2ещйа. Благоденствието им било помрачавано 
единствено от някой и друг монстър, 
който напускал дивите 
местенца и се правел на 
велик. Един ден, в елфската 
земя се появил злодей на 
име Саппоп, който хич не 
си поплювал и отвлякъл 
принцесата. 2е4а можела 
да бъде спасена само от 
елфическия герой, който 
събере осемте фрагмента на 
ТНогсе, разпръснати в осем 
подземия и охранявани от свирепи гадинки. Цпк 
се наема да ликвидира коварното зло. 

Самата игра е аспоп ВРО, което ще 
рече, че битките са в реално време. Не вдигате 
нива, но трупате пари, с които можете да си 
купувате благинки от магазина (първата игра, в 
която има магазин!), а от различните подземия 
се снабдявате с полезни сечива и инструменти 
(в първото се добирате до бумеранга). 
Великолепният геймплей се допълва от 
търсенето на различни скрити местенца, 

избягването на коварни 
капани из данджъните и 
налагането с босове. 
Гледката е тип "кацнал 
бръмбар на трънка", т.е. 
зяпаш героя си от птичи 
поглед. Графиката не е 
особено добра, но за 


музиката в първата 2е!ца обаче могат да се 
кажат само хубави неща - въвеждащата 
мелодия се ползва и в следващите игри от 
поредицата и е сравнима с музикалното интро 
на друга велика ролева серия - па! Еамазу. 

Тя е! Говоря за 1997 година, която ни 
зарадва с появата на най-яката 2е!9а допреди 
месец - Осаппа о! те. Историята в нея е 
вероятно една от най-стандартните в жанра, за 
които можете да се сетите. Няма отново да си 
губя времето в приказки за злото, което се 
надига за пореден път, за застрашения от гибел 

приказен свят ит.н. Най-голям принос за 
грандиозния успех на тази 2е!да има 
- графиката, която е най-доброто 30 не 
само за времето си, но и за 
няколко години напред от 
каталога на платформата. Човек 
просто не може да си 
представи на какви графични 
красоти е способна крехката 
конзолка на Ми(епдо (Мт64)! 
Сега, когато игрите изсмукват 
като вампири и последните 
капки от мощността на 
съвременните платформи, е 
трудно да се повярва, че в 1997 година е 
можело да се направи такова заглавие. Нещо 
повече - графиката в ТПе | едепя о! 2ейща: 
Осаппа о! Тте е нещо уникално не само със 
своята магия и приказност, тя направо те 
въвлича във фентъзи-ураган от цветове и 
форми. Емоциите на героите се предават много 
добре, всяка една животинка сякаш наистина е 
изпълнена с живот, а освен това по-добра 
камера в игра не съм виждал. Определението 
за тази графика в тогавашната специализирана 
западна преса е красноречиво - "Бейег ап геа!- 
Пу". Единственият недостатък - забавянето на 
кадрите при интензивните сцени, е всъщност 
технологически недостатък на конзолата, а не 
проблем на играта. 

В тази игра музиката играе голяма 
роля и мелодиите от нея достойно конкурират 
музиката във Епа! Ратазу МП. Звуковите ефекти 
са направени от перфекционисти, какво повече 
да добавя? А, да - опростеният и забавен 
контрол върху главния герой, който е запазена 
марка на поредицата, е още по-пипнат и 


доизкусурен в Те 
Гедепа о! 2еща: 
Осаппа о! Тте. 
Цпк може да 
оглежда 
окол- 
ностите 
от първо 
лице, с един 
бутон 
извършвате 
действия от 
типа на 
"разбутване 
на скали", 
няма бутон за скачане (то се извършва 
автоматично), а най-важният бутон е 2 - с него 
камерата се измества откъм гърба на елфа и 
прихваща врага пред него. Забравете за 
безумното обикаляне в кръгове, в опити да се 
доберете до някой гадняр. 
В Осаппа о! Тте е фрашкано с 
тайни, загадките са добре измислени, а в 
битките срещу босовете трябва да се прилагат 
стратегически хитринки. Друг изпипан елемент 
от геймплея е пътуването във времето. До 
определен момент от играта играете с малкия 
Цпк (на 10г.), а след това с почти възмъжалия 
Цпк на 17 години. Понякога малкият помага на 
големия да напредва, а в две подземия ще 
трябва да комбинирате уменията и на двамата. 
И двете въпросни части на 

2еййа могат да се определят като 
перфе- 
ктни игри, 
които са 
изпре-варили 
времето си и 
са оставили 
златна следа в 
историята на видео- 


игрите. 


Автор: Боян Боянов 
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